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Acest mesaj este adresat doar 
celor care vor sa se faca auziti. 
InternetuI este platforma perfects ^ 
pentru exprimarea opiniilor §i 
formarea unei comunitati 
puternice. 

Fii primul care se alatura acestei 
initiative §i da tonui ceioriaite 


Fii iider de opinie 



voci care au ceva de spus. 

Odatd ce ai pornit iantui, nu mai 
exista caie de fntoarcere. intra 
pe www.theportai.ro/iDemocratie | 
§i initiaza primui iant de mesaje 
pentru democratia pe Internet. 

Toti conteazd pe tine! 


I, Joi e ziua 



www.theportal/iDeiiiocratie 








Editorial l.EVEL 


Marte 

Aproape de oameni, impreuna cu ei 


Cilandu-I pe Locke (redactorul, nu filozoful), „Slava 
Cerului cS partea finala a sloganului nu s-a aplicat 
de data aceasta". Deh, ce sunt 55.000.000.000 de 
kilometri ?ntr-o viata de om? Mai nimic, daca te 
gande$ti ca, odata ajunsa la distanta asta, planeta 
ro^ie ne-a influenjat vietile pana la a le da peste cap 
cu totul. Spre exemplu, exact Tn perioada Tn care 
Marte s-a decis sa dea o tura prin curtea noastra, 
subsemnatui a pierdut o suma considerabila de 
bani, a dormit pe jos m aeroport, s-a Tmbolnavit ji, 
Tn plus, e pe cale de a fi luat cu arcanul. Ce altceva 
pot face decat sa ma bucur ca am scapat numai cu 
atat (nu ca a$ fi superstitios, dar nici mult nu mai e...). 

Totuji, cum a influentat maritui zeu al razbo- 
iului vietile gamerilor de peste tot? Candifi-va doar 
la jocurile care au fost lansate Tn luna care tocmai a 
trecut: Iron 2.0 - Tntoarcerea la primitivismul ani- 
matiilorCC din anii '80; Republic: The Revolution 
- Tntoarcerea la primitivismul rasturnarilor regimuri- 
lor dictatoriale; Lionheart - Tntoarcerea la primitivis¬ 
mul unor probleme de genul "Cum se face un RPC, 
chiar daca te cheama Black Isle"; Tn fine, SW JK Jedi 
Academy - Tntoarcerea la primitivismul unui engine 
ca cel de Quake 3, Tnzorzonat ca sa semene cu 
tanara $i nelini^tita generafie de motoare grafice. 


5i or fi ele jocurile de PC cum or fi, dar imagi- 
nati-va, la Londra, un PlayStation Experience de 
DOUA ori mai mare declt anul trecut, cu cozi in- 
terminabile formate din indivizi care nu fac decit 
sa traga industria Tnapoi, cumparand $i adullnd 
ni^te cutii insipide care nici de upgrade n-au 
nevoie $i nici nu se blocheaza. E clar, ne ducem 
de rSpa sau, cum ar spune un amic, cu cit ne 
doare mai tare, cu atlt ne dam mai tare cu capul 
de pereti... 

Si cSnd ma gandesc ca dosarele ECTS Tji trag 
numele de la serialul cu Mulder, ma Tntreb de ce 
ne tot agatam de ideea ca martienii ar putea face 
altceva decit si ne traga $i ei Tnapoi, mereu Tnapoi. 
Evident, nu vin niciodata singuri, ci Tji aduc ji 
bolovanul cu ei (just in case). Eu zic ca le cam iese 
pasienfa, a$a ca mai bine ne retragem la limita im- 
posibilului, luam PC-urile ^i doua brafe de jocuri 
d-alea vechi cu noi ji punem de-o realitate virtu- 
ala, Tn care facem ce ne taie capul, mergem cu vi- 
teza luminii ji gatim friptura de martian cu flotele 
noastre intergalactice. 

Stiti ce? Kiss our behinds. Mars! 
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News 


Crystal Key S: The Far Realm 

Producitor The Adventure Company Oistribuitor DreamCatcher Interactive Data lansdrii octombrie 2003 On-line N/A 





APOCALYPSE IMICIODATA? 


Four Horsemen of the Apocalypse 
al celor de la Rapid Eye Entertainment 
s-ar putea sS nu mai vada niciodata 
lumina zilei. Se pare ca nimeni nu a 
mai fost interesal de crearea first- 
person shooter-ului dupa ce 3DO a 
mchis definiliv ochii. Jocul era un 
action horror inspirat din povestea 


biblica a Armageddon-ului ji trebuia 
lansat in aceasta toamna. 300 
tocmai a dat faliment $i o parte dintre 
proiectele sale au fost preluatc de 
nume precum Microsoft sau Namco, 
dar nici una dintre aceste firme nu 
s-a interesat de soarta titiului Four 
Horsemen of the Apocalypse. 


peruser asupra sufletelor proprii... cel 
putin a^a au meniionat producatorii. 

Mai cu cifre spus, jocul cu tema SF se 
va compune din 3 lumi, 10 medii dife- 
rite si 47 de locajii ji va va pune mintea 
la Tncercare prin enigme logice, tactile 
sau de mediu. Desigur, de rezolvarea 
acestora depinde avansarea in joc, deci 
va trebui sa fiji cu ochii in patru si 
urechile asisderea. 

■ Lara 


Dupa toate probabilitajile, in oc¬ 
tombrie incepe noul an universitar, se 
Strang merele pentru Juica ver. 2.0 si se 
lanseaza un sequel pentru aventura di- 
gitaia numita The Crystal Key. in cel din 
urma caz, indiferent daca sunteji stu- 
denti sau aveh mere, veji avea ocazia sa 
rezolvafi un mister care sta la baza unui 
furt masiv de... suflete. Mai exact, va vefi 
trezi in persoana singurului supravie- 
tuitor de pe Evany, compatriofii dum- 
neavoastra fiind inactivi, deoarece ci- 
neva, cumva, le-a furat...controlul 
sufletelor. Asa cum ar face orice bun 
roman, veti fi nevoiii sa dezlegati mis- 
terul acestor evenimente si sa restaurah 
pacea si prosperitatea in (ara mama 
Evany. Pentru a da de urma responsa- 
bililor, va fi necesar sa calatorifi pe o 
insula de robofi, printr-un desert aban- 
donat in mod misterios si prin turnurile 
din sticia stralucitoare ale cetajenilor 
Merari, care inca mai au funcjii de su- 
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News 


Neighbours from Hell S 

Producdlor JoWood Distribuilor Big Ben Interactive Data lans^rii octombrie 2003 On-line www.neighbours-from-hell.conn 
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O vesle proasta pentru fanii simulatoarelor militare de 
calitate: mult a^eptatul sequel al celorde la Bohemia 
Interactive Studios, Operation Flashpoint 2, a fost amftnat. 
Motivul? Codemasters si Bohemia au decis sa se 
concentreze asupra versiunii de Xbox a primului joc din 
serie (da, a|i ghicit. Operation Flashpoint, fara 2 tn coada), 
care ar trebui sa apara tn lunile care urmeaza. Din 
declaratiile oficiale ale celor de la Bohemia am aflat ca 
Operation Flashpoint 2 nu va fi lansat decat cel mai devreme 
tn 2005 (!!!). 

Buuuuu!!! Rusine!!! 


Spre bucuria lui Sebah, harfuirea 
vecinului presupus manelist continua 
tntr-un nou episod al aventurii cunos- 
cute sub numele de Neighbours from 
Hell. Daca pana acum am avut ocazia 
sa ne razbunam tn bloc pe vecinul care 
are o preferinta bolnava pentru manele, 
acum vom fi trimisi cu dansul si tn va- 
canta, sa ne asiguram ca va petrece de 
minune. Pentru ca suntem niste oameni 
galanfi, va trebui sa avem grija si de 
familia acestuia, care se compune dintr-o 
nevasta cat doua si on fiu cam isteric. 

Cu cat farsele noastre sunt mai reusite si 
vecinii mai iritati, cu atat vom castiga 
mai multe aplauze si un rating mai mare 
tn ochii virtualilor si nevazujilor specta- 


tori care ne urmaresc aventura. Pentru 
cei care nu au cumparat numarul LEVEL 
din septembrie (rusine!), va reamintim 
ca Neighbours from Hell este un simu¬ 
lator de ... enervat vecinii creat tn ma- 
niera unei emisiuni TV. Rolul pe care tl 
primim este cel al lui Woody, un baiejel 
al carui singur scop tn viata este sa faca 
diferite farse Vecinului sau Venit din 
lad, tn propria sa casa. Interfafa jocului 
este tn maniera Big Brother si urmareste 
toate miscarile lui Woody, de la murda- 
ritul prosoapelor vecinului cu crema de 
pantofi si pana la tnlocuirea cafelei cu 
pamantui de la flori. 


OPERATiaiM FI_ASHPailMT B 
AMAIMAT 


SE VOR LANSA 


X 9. Neighbours From Hell 2 
10. Silent Hill 3 








On-line www.railroadtycoon3.com 


Ni 
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Railroad lycoon 3 

Producitor PopTop Software Oistribuitor Gathering Data lansdrii sfaryitui anului 2003 


in adancul sufletului fiecirui gamer 
adevSrat, definifia de libertate este bine 
conturatS prin diferite simboluri $i ideo- 
logii. Pentru unii, trenurile sunt sino- 
nime cu libertatea, fiindcd ele sunt de- 
seori responsabile de a ne duce In 
vacanta sau concediu. Totu^i, acest 
placut fapt se Tntampia mai rar la sfar- 
Situl anului, insa generafia actuaia se 
poate considera norocoasa. Motivul ar 
fi ca, la nevoie, daca nu poji merge in 
vacanta pe bune, pofi apela la alte 
variante, in speta cele virtuale. In 
sprijinul acestei idei vine "TipTop" 
Software, care pregate^te pentru sfarjitul 
acestui an Railroad Tycoon 3. Evident, 
jocul va va permite sa construiti itine- 
rarii feroviare pe care se vor plimba 
numeroase modele de trenuri. Rolul pe 
care Tl veti detine va fi acela de patron al 
unei companii (speram ca nu) similare 
cu CFR, iar scopul, de a face bani cat 
mai multi, Tn contextui unui sistem eco¬ 
nomic simulat care nu va va fi mereu 
favorabil. Din ceea ce spun produca- 
torii, jocul se pare ca a fost lucrat cu 



atentie pentru detalii, lucru important in 
tycoon-uri. Astfel, PopTop Software a 
pregatit mai bine de 150 de cladiri (pe 
care le veti putea admira in diferitele 
oraje din joc), o gama extinsa de 
modele de trenuri (peste 40 de tipuri de 
locomotive, de exemplu), peisaje 3D 
frumoase ji functii de zoom la un ase- 
menea nivel, incat veti putea observa $i 
cele mai mici detalii. Jocul va fi echipat 
cu posibilitatea de a automatiza mersul 
trenurilor, fara a mai fi necesar, de 
exemplu, sa specificati tipul de marfa pe 
care acestea il vor transporta. De ase- 
menea, veti avea ji posibilitatea de a 
construi poduri ji tuneluri, dar $i fabrici 
care sa produca resursele necesare 
unui ora$ sau altul. La toate acestea se 
adauga o coloana sonora deosebita, un 
editor de harti si - surpriza - suport 
pentru multiplayer prin LAN sau 
Internet. 




Sau cel putin asa sustine un studiu efectuat de cei de la 
Stuff Magazine. Cica nu mai putin de 25% dintre masculii 
din Marea Britanie prefera sa se joace pe calculator, sa se 
dea pe net sau sa se uite la DVD-uri decdt sa-si satisfaca 
jumatatea aia mai frumoasa. Acest studiu a fost facut pe un 
e$antion de 952 de persoane, iar 25% dintre ei inseamna 
cam 238. O alta interpretare a studiului ar fi ca unui din 
4 barbati este insurat cu o femeie urata ji ar face aproape 
orice numai sa nu ajunga in pat cu ea dupa ce i-a trecut 
flama de moment. 

Adevarul e ca la ce femei au englezii... 
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EA Si BAIMII PE CAPE li FACE 


Business Week a publicat un articol prin care ne spune 
c3 Electronic Arts se afl3 la apogeui profitului scos din 
jocuri. Peste 80% din banii care ii revin companiei anul 
acesta sunt din francize. Pe langS Madden NFL si NCAA 
Football, EA va mai scoate anul acesta partea a treia din 
trilogia Lord of The Rings ji un nou titlu James Bond numit 
Everything or Nothing. Anul trecut, fiecare dintre jocurile 
principale scoase de EA a vandut peste 3 milioane de 
exemplare. De asemenea, de la Tiger Woods PGA Tour 
2004, FIFA Soccer 2004 si NBA Live 2004 se asteapt3 sS se 
obtinS alte recorduri in vSnzari. 

"EA is the premier content company in the world", 
spun^dwar^Williams^natisU^-la^ Nesbitt Gerard. 


Primul Benchmark HLS 


Produc3tor Valve Oistribuitor SierraWivendi Data lansdrii 30 septembrie 2002 


Au apirut si rezultatele primului 
benchmark realizat pe baza mult astep- 
tatului engine de Half Life 2. Concluzia 
finals M va supSra pe unii si Ti va bucura 
pe altii. Fericitii posesori ai unei plSci 
video cu chipset ATi se vor bucura de o 
calitate graficS cu mult superioarS fata de 
nefericifii posesori ai unei placi grafice 
NVIDIA (inclusiv eu:-(). Rezultatele sunt In 
favoarea plScilor ATi nu doar ca FPS-uri, 
ci si prin prisma raportului calitate-pref. 
Acum Tntrebarea este: merita ca cei care 
au mers pe opfiunea NVIDIA sS mai cum- 
pere si o placS video ATi doar pentru a 
obtine performante nemaivSzute tntr-un 
singur joc sau ar fi bine sS rSmanS la pri- 
ma lor opfiune si sS se multumeascS cu 
performante medii? Totusi, situatia nu este 
chiar atat de gravS Tn acest caz. InsS, dacS 
posesorii unui GeForce FX 5900 Ultra 
vor avea un numSr mai mic de frame-uri 
decat cei cu Radeon 9800 Pro, totusi nu 
vor suferi atat de mult ca cei care au o 
placa video compatibila DirectX 8, fie ea 
GeForce4 Ti 4200 sau Radeon 9200. 5i 
Stim cu totii care sunt cei care alcStuiesc 
marea majoritate. 

■ Koniec 
























































Data lansarii mceputui anului 2004 


Shadow Vault 

Producitor Mayhem Studios Distribuitor Strategy First 


Daca va Tntrebati, sa jtiti ca Strategy 
First sunt cei care vor distribui noul RPC 
strategic al celor de la Mayhem Studios. 
Shadow Vault este un RPC cu o evidenta 
tenta de strategic, a carui acjiune este am- 
plasata intr-o istorie altemativa extrem de 
violenta a Pamantului. De-a lungul a 
peste 20 de niveluri diferite, va trebui sa te 
bafi cu fottele guvemului Contingent, 
folosind cele peste 30 de personaje dife¬ 
rite, ca mod de abordare a luptei. Jocul 
este destinat atlt jucatorHor cu un nivel 
mediu de experienta in materie de stra- 
tegii, cat ji celor hardcore. Un numar 
enorm de ore de joc vor fi puse la dispo- 
zijie de cei de la Mayhem Studios. Mediul 
in care se vor purta toate aceste batalii va 
fi unul distrus de luple purtate cu arme 
neconventionale, bombele nucleare dis- 
trugand $i reducand totui la un peisaj 
lunar. Jocul ofera peste 40 de abilitati spe- 
ciale pentru fiecare persona) in parte. 
Aceste abilitaji le vei achizijiona in funcjie 
de intorsaturile pe care le ia acjiunea si de 
alegerile pe care le vei face tu pe par- 
cursul jocului. Alegerile pe care le vei face 
vor afecta radical tot ceea ce se intampia 
in jurul tau, mai ales ca cei de la Mayhem 
Studios se lauda ca Al-ul va fi unul dintre 
cele mai performante de pana acum si cS 
va fi in stare sa reacjioneze conform stra- 
tegiei adoptate de tine. Regulile si interfaja 
prietenoasa a jocului nu ii vor creste difi- 
cultatea si nu va fi nevoie de nenumarate 
ore de antrenament pentru a injelege cum 
functioneaza totui. Pentru a afla mai multe 
despre joc, intraji ori pe site-ul celor de la 
Strategy First, wvvw.strategyfirst.com, ori 
pe cel al producatorilor, www.mayhem.sk. 

■ Kontoo 


^ RIAA COPlil 


Pineapple Interactive a 
anuntat faptui ca iucreaza ia 
un joc ceva mai special, 
pentru PC si console. Este 
vorba despre un simulator 
de rechin, de fapt un action- 
adventure in care veji juca 
rolul unui super-rechin alb, 
alterat genetic. Ca orice 
animal alterat, acest rechin 
va avea, pe langS functiile 
obisnuite, o serie de atacuri 
speciale, de la Super Bite 


pans la Boat Charge. Pe de 
alt^ parte, din cand in cand 
veji intra si in pielea c^te 
unui component al Cult of 
the Shark (supraviejuitori ai 
atacurilor rechinilor), care 
vii va ajuta sd salvati rechi- 
nul genetic. Pentru infor- 
matii suplimentare. screen- 
shot-uri sau detalii legate de 
gameplay, puteti consulta 
www.pineapple- 


Probabil aji auzit de marele scandal intre RIAA (Recording 
Industry Association of America) si cei care sprijina dezvolta- 
rea serviciilor de file-sharing, adica user-ii obisnuiti. Daca nu, 
atunci ar trebui sa stifi ca RIAA a intc*ntat un numar de 261 
procese impotriva unor file swapper-i din Statele Unite. Din 
nefericire, unul dintre periculosii infractori era o fetita de nu- 
mai 12 ani, Brianna Lahara. Probabil rusinati de propria lor 
tampenie, RIAA s-a inteles cu mama fetitei pentru o amenda 
de numai 2000$, fetija ramanand astfel in libertatc. Pe de alta 
parte, RIAA a stabilit o injelegere cu studen(ii dati in judecata 
in luna aprilie, prin care acestia vor trebui sa plateasca numai 
3000$, si nu sume cuprinse intre 12 000 si 17 OOOS, cat Ii s-; 
cemt initial. Pana la urma, chiar si cu RIAA o poti da la pace. 
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Greyhawk; The 


ALp MORTI DIIM CAUZA 
JOCURILOR 


Doi tineri din Statele Unite, William $i Joshua Buckner, de 
14, respecliv 16 ani, au avut o zi extrem de proast^ de 
cur^nd. Fiind foarte plictisiji, dar ahtiaji dup5 un joc numil 
GTA: Vice City, s-au hotarat sa imite personajul lor prefcrat. 
Astfel, ei s-au tnarmat cu un shotgun ji au mceput sa traga 
aiurea dupa ma^ini pc autostrada Interstate 40 din Tennessee. 
RezultatuI a fost un mort (o tanara asistenta medicala) ji 
cativa rani|i. Parinjii celei decedate au dal bineinjeles tn 
judecata distribuitorul jocului. Take Two Interactive. Adica in 
loc sa arunci vina pe laptui ca acci tineri au intral foarte u^or 
in posesia unei arme, e mult mai ujor sa acuzi o companie 
care distribuie jocuri. 5i protwbil t'sle mai profitabil. 




The World of Greyhawk, una dintre 
cele mai populare campanii de RPG- 
istice din universul Dungeons & 

Dragons, este pe cale de a aparea $i pe 
PC. Publicat de Wizards of The Coast, 
The World of Greyhawk a adus profituri 
uriaje si a creat tendinje care au fost 
preluate de majoritatea jocurilor ce au 
la baza AD&D. Produs de cei de la 
Troika, cunoscuji foarte bine datorita 
Arcanum-ului si o parte dintre ei da¬ 
torita Fallout-ului, Greyhawk: The 
Temple of Elemental Evil se anunja a fi 
un hit inainte de a ajunge pe rafturile 
magazinelor de specialitate. Avand la 
baza eterna batalie dintre bine si rdu, 
jocul va porni ca o banala misiune de 
salvare, dar va ajunge sa dezvaluie o 
adevarata conspiratie ce are ca scop 
distrugerea lumii asa cum o stim noi si 
reducerea ei la stadiul de lume aservita 
armatelor Tntunericului. The Temple of 
Elemental Evil va fi AD&D, deoarece se 
vor folosi regulile edijiei 3.5, ultimul din 
seturile utilizate in acest moment. 
Engine-ul traditional, pe ture, va permite 
un control foarte eficient al unui party 
ce poate contine maxim cinci luptatbri. 

De asemenea, acelasi set de reguli va', 
acorda posibilitatea jucatorului de a'sb 
Intalni cu o hoarda intreaga de creaturi 
clasice, sarite direct din paginile 
Manualului de Monstri. Printre acestia 
se vor numara oameni-s^prla, giganti 
si o tarla de demon!, draci'si diavoli. V, 

■ Koniec 
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Warlords, SSG a introdus un nou mod 
de lupta, mai interesant, mai jmecher 
care chiar Hi permite sS intervii Tn baiaiie 
prin selectarea ordinii In care persona- 
jele din party atacS adversarul. Prezen(a 
elementelor tactice aduce dupa sine 
5 jjj|{iunea de Al. Pentru ca jocul sa fie 
intere^nl, este deci nec^r ca adver- 
sarii si fie de temut sau ^car sS nu 
faca miscarf stupide iransfomiH 

o victorie de-a ta ca ^ne^ttcwapb- ' 
solut banal. Oricum, itt^jKoria v 
Warlords III, SS(^,a mef^Wca va 
include $i posi|||totea de |^enun)a la 
tactical combatT^ in cast^l^a 

sau pierderea unei lupteva va fi oferita 
automat pe tavl, ctupnii^izie matema- 
tica, in functie de plusurile $i njnusurilc 
party-urilor implicate. ^ 


PSna nu de mult, in mintea mea, fantasy 
plus turn based strategy a insemnat in- 
totdeauna Heroes of Might and Magic. 
Disciples este jocul care, daca nu a 
schimbat aceasta parere, si-a facut ji el 
loc printre preferintele mele. Totu^i, pen¬ 
tru o parte considerabila a gamerilor 
TBS, exista un alt rezultat, diferit de 
Heroes, dar foarte adevarat ji el. Este 
vorba despre Warlords, o serie al carei 
nume a avut de-a lungul timpului o re- 
zonanta puternica pe scena jocurilor. 
Problema este insa ca ultimul „Lord al 
Razboiului", $i anume cel de al treilea, a 
aparut prin 1997. De atunci ^i pana 
acum lucrurile au evoluat intr-o masura 
ce nu mai permite aproape nici un fel 
de termen de comparafie. In 2003, vor- 
bim totusi de grafica 3D fotorealista, de 
efecte precum anti-aliasing sau pixel 
shader, in fine, o groaza de jmecherii 
care ne promit care mai de care jocuri 
asemanatoare sau chiar mai bune ca 
filmele. In acest context, in mintea mea 
se najte un mare semn de intrebare 
cSnd aud de Warlords IV. Pentru a fi 
macar digerat de gamerii actuali, acestui 


joc i-ar fi insuficient sa fie mult mai bun 
decat predecesorul sau. Totuji, sunt con- 
vinsa ca acest context extrem de exigent 
cu nou venifii, fie ei chiar $i urma$ii 
unor pietre de hotar in gaming, este 
foarte bine cunoscut de Strategic Studies 
Group (SSG) $i cu atat mai mull de 
UbiSoft Deci, in esenja, putem porni sa 
descriem promisiunile SSG cu doua 
premise in cap: ori acejti dezvoltatori 
sunt foarte curajo^i, ori au un as in 
maneca pentru noi, cei infomet^i de 
TBS-uri bune. 


Asa cum este normal, SSG ne pro¬ 
mite numai lucruri bune si frumoase. 
Astfel, accesand site-ul special dedicat 
lui Warlords IV, aflam ci jocul in cauza, 
a carui lansare este programata pentru 
sfarsitui lui octombrie, are la baza un 
engine grafic fraged. Probabil unul 
dintre cele mai imporlante elemente noi 
este faptui ca harfile vor fi generate, iar 
jocul va beneficia si de un editor de 
scenarii. Spre deosebire de vechile 


Fiindca acest TBS este unul cu su^ 
biect fantasy si mai ales fiindca vom pu- 
tea regasi si elemente RPG, intra in 
scena inca un element care, desi a 
existat de la inceput in aceasta serie, a 


A fast odata un 
Warlord... 


... pHMJme MoidaitK;, care, 'Tt rh* n 
du-seuiiinMcmag,aincercatBva|M|M 
^re nu numai ca i-a adus 
deziantuit asupra Etheriei see^gie 
nefasta. Evenimentele imediat urtrta- 
H^ate, prea triste penlai a puteaJ povefr 
tite aici, au devenit cunoKUettib nu- 
mele The Sundering si in mai if 

3000 de ani au capatat staiulwyi^ 
genda. Dar, dupa cum hint^isito 
toria are nerKxodta cal i mer tie a 


la vrajitoarea Aravein, erne, obeedatt de 
vremurile de mult trecule si fana inraita a 
decedatului Mordaine, mtenfionedza sa 
calce pe utmele at estuia. Dreeeea, 
dansa fbtosesier^eeBMi vraja, numai ca 
de nivel mai m are, »ti sa invie mfl 

de dracusorilLeser Daemons) care se 
apuca sa acapareze teritoriile cu mate 
placere. Evident, domniswta mag a uitat 
de un mic amanunt, in persoana ta, care 
Be teaduce lini$tea si pacea in acest 
minunat regal numit Etheria. 
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avut o importanta scizuta. Este vorba 
despre vraji, care vor fi de doua tipuri: 
cele de lupta, care - logic - se vor putea 
folosi doar m fereastra tactical combat, 
ji a$a-numitele ,map spells", care vor 
putea fi utilizate fn mod normal pe 
harta. Vrajile vor fi mvafate Tn ora$e, iar 
utilizarea lor va depinde de cristalele de 
mana din dotare. in timpul unei ture, un 
erou va putea folosi o singura data o 
anumita vraja. Experienfa se va ca^iga 
si din acest punct de vedere, mai exact 
cucSt un erou va folosi mai mult o 
vraja, cu atat va avea mai mult succes ?n 
utilizarea acesteia. O parte din vraji vor 
putea deveni cu timpul skill-uri. Modi- 
ficat va fi si sistemul de orase. Inijial, 
acestea vor fi de nivel 1 si fs' vor strange 
resurse de pe o anumita arie. Pe langa 
orasele cucerite, m unele scenarii va 
exista posibilitatea de a construi orase 
noi. Pe masura ce nivelul citadelei creste, 
aceasta va castiga o arie de influenta 
mai mare si implicit mai multe resurse 
stranse automat pe tura. Fiecare jucator 
va putea detine un numar foarte mare 
de orase, Tnsa, fn spiritui primordial 
Warlords, va dispune de o singura 
capitaia si de un singur „Lord al Razbo- 
iului', care are unicul rol de aparator al 
aceibi capitale si a carui Tnfrangere va fi 
echivalenta cu pierderea jocului. Siste¬ 
mul de constructie a cladirilor dintr-un 
oras va fi similar cu cel mtalnit m 
Heroes. De exemplu, m cazul unui oras 
al dwarf-ilor, daca este construita cla- 
direa de nivel trei Bailey, se va putea 
construi Foundry-ul, care va crea 
Catapults si Bronze Golems. Foundry-ul 
va putea fi upgradat, fapt care va avea 
ca rezultat trupe mai puternice. Ca tot 




veni vorba de trupe, acestea sunt 
bricate" pe ture. Problema este ca, 
odata aduse la viata, acestea vor trebui 
mtretinute, deci mca un element strate¬ 
gic este modul Tn care se va calcula nu- 
marul trupelor, fiecare parly, in functie 
de veniturile „turice* de care va dispune 
un jucator (banii si mana pe fiecare tur3, 
Tn functie de numarul si nivelul oraselor 
detinute, la care se adauga si „prada de 
razboi" dirt perindarile eroilor pe harta). 


And lacfles after 

Frumoase si multe sunt no^t'lc 
prezentate cu mult entuziasm si abilitate 
Tntr-ale marketing-ului de catre SSG si 
UbiSoft. Cele doua companii mai au Tn 
traista Tnca un plus, ce consta Tn faptui 
ca pentru multi dintre gamerii actuali 
Warlords va fi un joc nou, chiar daca 
este Tnsotit de acel IV Tn coada. Totusi, 


ulte dintre jocurile fantasy ce 
sunt acum Tn voga au adus elemente 
inovatoare, pot spune chiar geniale, cu 
ajutorul carora s-au impus excelent pe 
piata. Asadar, Warlords IV se va juca pe 
o harta abundenta Tn adversari, pe care 
o cunoaste prea pufin. 
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Ford Racing 2 


Mai fain ca IMPS: HPS 


Cred ca prima marina pe care mi-am 
dorit-o a fost un Ford Mustang. Nu $tiu 
de ce, dar acele ma^ini ma fascinau. 
Atat de frumoase, atat de rapide, atit de 
zgomotoase $i cu o aja de mare priza la 
fete. Ma si vedeam cu esarfa la gat, 
conducand pe malul unui ocean, vara-n 
amiaza mare, si oprind la fiecare 
autostopista care facea cu mana de pe 
marginea drumului. 

Cei de la Empire 
Interactive mi-au dat 
posibilitatea de a face, 
daca nu real, macar 
m mod virtual, unul 
dintre lucrurile despre 
care v-am povestit eu 
mai sus. Am putut sa 
ma dau cu Mustang-ul pe 
malul unuia dintre oceanele 
noastre planetare si sa ma simt bine. 
Trimi^andu-ne un preview code de Ford 
Racing 2, baie^ii de la El ne-au cerut 
umil parerea m legatura cu jocul pe 
care tl vor lansa tn data de 31 
octombrie 2003. Dupa ce l-am jucat o 
gramada de vreme, am ajuns la niste 
anumite concluzii si pareri, pe care le 
voi expune m continuare. 

Dar mai mtli sa va explic subtitiul 
acestui articol. De ce mai fain ca NFS: 
HP2? Pentru ca este mult mai fain. Jocul 
nu este declarat simulator, nu are 
pretenjii de mare blockbuster si nici nu 
beneficiaza de tot hype-ul de care a 
avut parte NFS: HP2. Cu toate acestea, 
am jucat acest preview code mai abitir 
declt jocul celor de la EA. Mai mult 
timp si cu mai multa placere. 

Ma^nile Ford da-a lungul 
feimpului 

Jocul asta ne pune la dispozijie o 
gama extraordinar de larga de masini. 

Pe parcursul mai multor tipuri de 
competijii, veji conduce cele mai 
reprezentative modele ale firmei 
americane. Puteji alege si conduce o 
gramada de modele Ford. Sunt tipuri de 
masini care circulau prin anii '50, 
masini speciale pentru off-road, pick-up 
truck-uri, prototipuri pentru toate 
tipurile de teren, prototipuri pentru 
strada ce ating viteze nebunesti. 


concept cars pe care urmeaza sa le 
vedem pe strada peste cajiva ani buni 
S.a.m.d. Ca sa va dau doar cateva nume 
de masini pe care le veji putea stapani, 
voi enumera un carnat destui de 
consistent: Ford CT, F-150 din 2004, 
SVT Lightning, SVT Mustang Cobra, 
2002 Thunderbird, Mustang Mach III, 
Gran Torino, 

1955 


Thunderbird, 

1971 
Mustang, 

Focus Rally, 49 
Coupe, 1968 
Mustang si ultimul 
Mustang GT Concept 
Car. 

Clasificarea masinilor se face 
pe foarte multe categorii. Nu sunt 
bagate toate la un loc si nu poji concura 
cu o masina de off-road la o cursa de 
stock racing. Masinile sunt catalogate 
dupa anul de fabricajie, clasa din care 
fac parte, filmele tn care un vehicul Ford 
a jucat un rol important, tipurile de 
curse la care participa un asemenea tip 
de masina si faptui ca unele masini sunt 
doar concept car. 

Cursele nu au fost de tipul celor la 
care ma asteptam. Credeam ca ma voi 
sui tn masina si voi concura alaturi de 
alte masini pentru locul tntSi. Dar 
surpriza mare... doar unele dintre curse 
erau de acest fel, majoritatea 
punandu-ma sa fac diferite chestii 
neasteptate. Cea mai normala dintre ele 
a fost Time Attack. Aveam la dispozijie 
un record anterior stabilit de un 
competitor, iar eu trebuia sa tl dobor. 

Alt tip de cursa, foarte interesant si 
foarte frustrant, era cel tn care, din nou, 
aveam la dispozijie un anumit timp tn 
care trebuia sa termin cursa. Surpriza a 
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venit m momentui tn care am realizat cS 
traseui are 10 kilometri lungime, iar 
timpul pus la dispozijie era de 40 de 
secunde. Ce trebuia sS fac era sS tree 
prin niste poiti aranjate pe traseu tntr-un 
mod foarte aiurea, port! care Tmi dSdeau 
fiecare c^te o secunda, douM Tn plus la 
timp. De-a dreptui frustrant, mai ales ca 
portile erau atat de aiurea puse, Tncat 
ma Tnvarteam de cel pujin 3 ori pe 
cursa, pierzlnd implicit o gramada de 
timp foarte prejios. Alte tipuri de curse 
mai sunt cele Tn care trebuie sa elimini 
toata competitia la titlu, altele Tn care la 
fiecare tura se schimba adversarul, care 
mai era pus $i la o distanta 

remarcabila fafa de 

tine, $i alte 


IMi^te Arcade aaezonat pe ici. 


cateva 
tipuri de 
curse pe care va 
trebui sa le 
descoperiti voi cand 
jocul va fi lansat. 


Felul Tn care majinile reactioneaza 
la impact este cel pufin ciudat, iar 
diferitele tipuri de teren pe care vei 



concura nu vor avea nici un fel de efect 
asupra ma$inii. Nu exista no^iunea de 
damage, nici macar aia de stop - ti se 
Tntampia freevent sa intri frontal Tn 
vreun staip. Daca te love^ti de un 
parapet, nici nu esti Tncetinit prea tare, $i 
nici nu este motiv de suparare. Marina 
va avea un mic regres Tn viteza, dar care 
va fi recuperat imediat. Chestia asta 
poate fi o problema foarte mare, 
deoarece nu te vei putea folosi de 
obstacolele de pe drum pentru a lasa 
adversarii mai Tn spate. Daca Ti vei 
Tmpinge Tntr-un copac, veji obfine doar 
un avans de 5 metri pana clnd vor fi 
din nou Tn spatele tau. 

Dar jocul nu este declarat simulator 
auto, este declarat arcade auto, cu toate 
elementele caracteristice stilului. Asa ca 
nu este o prea mare durere elementui 
arcade dintr-un joc arcade. 

Engine-ul grafic este foarte frumos, 
masinile arata impecabil, iar traseele 
puse la dispozijie sunt pe cat de variate, 
pe atat de bine puse la punct din punct 
de vedere al vegetafiei, aglomerarii 
urbane $i activitafii de pe marginea 
drumului, care nu are nici o legatura cu 
cursele de majini: un avion ce 
decoleaza peste strada, o macara ce Tti 


trece pe deasupra capului o casa $i alte 
asemenea dracovenii si gaselnife ale 
producatorilor. 

SunetuI este un alt punct forte al 
jocului. EAX-ul face tofi banii. Auzi 
motoarele masinilor exact Tn pozitia Tn 
care sunt. Vei simti cand unul se 
apropie de tine din partea dreapta si, 
mai ales, cand va intra Tntr-o treapta de 
viteza inferioara pentru a putea trece 
lansat pe langa tine. Foarte multe bile 
rosii pentru joculetui acesta. O sa TI 
astept cu interes si sper ca la data 
lansarii va veni cu alte cateva lucruri 
noi. 

■ Koniao 
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Meo 


Sa piara comunismul de pe^Pamant! 


j Anul trecut, pe la mceput, aparea pe 
piat3 unul dinlre cele mai bunc first-person 
shooter-e realisle sau, mai bine zis, 
istorice, pe care le-am jucat vreodaia. 
Este vorba despre Medal of Honour 
Allied Assault. Jocul a fost excelenl pri- 
mil de criticii $i gamerii din lumea in- 
treagS. Bineinfeles cS jocului i-au urmal 
$i ti vor mai urma expansion-uri, dar 
una este expansion-ul ji alta este un joe 
cu totui nou. lata ca producatorii, 2015, 
$i cei care au promovat jocul, studioul 
Sierra Entertainment al lui Vivendi 
Universal Games, s-au reunil pentru a 
scoate un nou titlu de acest tip. Este 
vorba despre Men of Valor: Vietnam, 
gindit spre a fi lansal pe PC ji Xbox. Ce 
pot oferi in plus producatorii acestui joc 
faja de nenumaratele titiuri ce au ca 
tematica razboiul din Vietnam? Raspun- 
sul cred ca vi-l ve|i da singuri in clipa in 
care va veji gandi la Medal of Honour $i 
la ceea ce a avut acesta de oferit din 
moment ce a devenit atat de Tndragit de 


IVIama lor de comuni^ 

Bineinjeles ca, dupa ce am intrat in 
straiele aliafilor pentru a lupta impotriva 
nazi^tilor, manafi de ganduri $i visuri de 
cotropire, dominare sau stapanire 
mondiala, a^a cum au fost in realitate ^i 
cum sunt $i in Medal of Honour, va 
trebui sa luptlm din toate puterile 
impotriva celuilalt mare flagel al 
secolului XX; COMUNISMUL. Pentru 
aceasta vom intra in American Marine ji 


vom porni do fb'Ttteputurile 
conflictului din V^npm. Jocul ne va 
purta de-a lungul acestui rizboi pana la 
ofensiva-Tet, cate este eonsiderata 
punctui (UtiJUra al icirboiului din 
Vietnam, la iippoKanta precum 
debarcarea d^ N*rmandia pentru Al 
Doilea Razbpi Mondial. 

Jocul n^va oferi scene pe care le 
cunoajtemiMectate din multitudinea 
de filme cu acest subiect care au fost 
lansate p|n3 acum. Va trebui sa 
conduce^ injelept trupa noastra de 
soldafi, & cat mai pujine pierderi de 
vieji orr^ene^ti $i cu o eficienja a bataliei 
cat maj'mare. Misiunile vor fi recreate 
dupa evenimentele reale ji vor avea tot 
ce tr^uid pentru a ne introduce in 
atm^fera campului de lupta: confuzie, 
glojinje juierlnd pe langa noi, uriete, 
victime rupte in faja noastra, bubuituri 
etc. 

Povestea va fi astfel construita incat 
ne,creeze impresia ca ne aflam chiar 
in mijiocul evenimehtelor ce au avut loc 
, in Vietnam. Vom lua parte la toate 
marile bataiii ce s-au dat acolo, vom 
avea misiuni de cautare a unor 
obiective si de distrugere a acestora, 
obiective situate in jurul bazei aeriene 
de la Da Nang, ofensiva Tet $i 
contraatacurile de la Hue. 


Ceea ce incearca producatorii sa 
faca iese oarecum din tiparele stabilite 
• in prezent. Spldajii pe care-i vom avea 











I 





alaturi de noi vor dispune de un Al 
performant ce-i va face indispensabili. 
Mai mult, se mcearca crearea unor 
legaturi afective intre jucator NPC-uri. 
Vom trece cu acejtia prin nijte clipe 
teribile, iar fn momentui m care-1 vom 
pierde pe unul dintre ei, vom fi cuprinji 
de cea mai adanca dispcrare pe care 
am simtit-o vreodata. 

BineTnteles ca producatorii nu au 
imaginat un scenariu de genul: cel mai 
bun prieten, tovara$, camarad de arme 
al meu este ucis, eu sunt un Bruce 
Willis care nu m{elege de ce a trebuit 
sa-^i paraseasca familia, casa, {ara, sa se 
duca in capatui celalalt al lumii $i sa 
lupte impotriva comunismului acolo 
unde nici el ji nici un copil de-al lui 
pana la a suta generafie ou va pune 
piciorul si, nemaisuportand o asemenea 


stare de fapt si suparat pe tot si toate, sa 
piece la Casa Alba, sa-i puna un pistol 
la tampla idiotului de acolo si sa-l 
oblige sa retraga toate trupele din 
Vietnam. Nu! Scenariul este altul. 
Jucatorul va pune suflet pentru nafiunea 
americana, pentru drapelul pe care-1 
reprezinta, pentru menirea nafiunii pe 
Pamant si va lupta mai departe, va uri 
gaibejifii si le va dori moartea, va varsa 
sange de-al lui si de-al celorlalfi pentru 
a impiedica raspandirea comunismului. 


iiTcele-dm urma jlTm cu to^ii, cei. 
care am4rait tn conguni^djta estfe Oi^ ' 
misiune noblia; Prirroirtiare, He c«-'sa 
“Yiu acceptam sa luptam si dbi Tn 
Vietnam, mai ales ca yor ficawva 
elemente de mare spertacol: anriele, 
vehiculele si uniformele vor arata^act - 
ca-n reaJitate^^o atmosfera^um rar am ^ 
mai intalnit (cerul'brazdat de raictacile 
elicopterelor, lupte intens^ Tn jungia, ^ 
cuiburi vielnameze bine dotate si 
aparate cu dispense), nysiuni de lupta 
de la mitrairferele elicopterelor, 
manevrarea barcilor pe r§uri ^e caror 


larmuri sunt infestate de dusmani, 
misiuni de salvare a pilofilor cazufi, a 
prizonierilor de rdzboi etc. 

La ingredientele de succes ale 
jocului se mai adauga engine-ul Unreal 
Warfare, ce va asigura o grafica de nota 
10, un multiplayer bine pus la punct 
care ne va permite sa facem parte din 
armata vietnameza, din gherilele 
acestora sau din trupele americane, 
precum si posibilitatea de a aborda 
jocul Tn cooperativ de pana la 4 
persoane. Ei, ce va spuneam, un joc pe 
care-1 vom astepta ca pSinea calda. 
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M3a, mamica sistemului 


bSri mai serioase Tn ceea ce privejte viito- 
rul. Oare o sS avem progratne capabile de 
a deveni inteligente autonome? 5i dacS 
da, oare or sS preia controlul lumii? Intr-un 
episod din serialul de pe Cartoon Network, 
Dexter's Laboratory, sSracul Dexter tji 
cumpara un joc pentru PC, Master Con¬ 
trol. Acesta ?nsa preia controlul sistemului 
$i Tl digitizeaza pe Dexter. Mai departe... 


□igitizar>ea - o necesitate 


Mai departe, Dexter trebuie sa lupte 
pentru a nu fi infectat $\ transformat tn 
Sclav al lui Master Control. Ei bine, noro- 
cul face ca Dee Dee sa fie prin zona $i sa 
salveze situatia. In film, rolul lui Dee Dee, 
adica al celui care salveaza situatia, este 


let Bradley, fiul lui Alan Bradley, responsabil pentru 
crearea primului Iron. Alan Bradley lucreaza la noua 
tehnologie care va permite unui om sa fie transformat 
Tn succesiuni de 1 si 0 si apoi transferat tn calculator, 
cu alte cuvinte, digitizat. Ei bine, problema este ca o 
mare firma, fCon, este interesata de aceasta tehnologie 
si ar face orice pentru a intra tn posesia ei. "Intampla- 
rea" face ca, exact tn acelasi timp, serverele companiei 
lui Alan sa fie infectate cu un virus necunoscut, iar 
Alan sa dispara fara unna. let se trezeste si el digitizat 
de catre o entitate numita M3a, cu un scop necunos¬ 
cut. De aici tncolo, tn rolul lui let, vefi tncerca sa 
descalcifi meandrele acestei conspiratii. 


Bfectele digitizarHi 


Iron 2.0 este un shooter clasic, bazat tnsa pe o 
idee extrem de originaia. Fiind vorba despre un mediu 
considerat a fi special, evident totui se desfa- 
soara tn acord cu acest principiu. Lumea din 
interiorul unui sistem de calcul are o organi- 
zare foarte clara din punct de vedere ierarhic, 
totui bazandu-se pe permisiuni. Ei bine, si let, 
pentru a putea face modificari In cadrul siste¬ 
mului, are nevoie tot de permisiuni. Apoi, 
exista o serie de programe, a caror funcfie 
principala este aceea de a apara sistemul de 
programe ilegale, asa-zisele ICP-uri. La prima 
digitizare, let este un program la prima ver- 
siune, 1.0. Pe masura ce avanseaza, va avea 
posibilitatea sa creasca, tn functie de ceea ce 
va face. Orice upgrade sau orice misiune 
dusa la bun sfarsit va adauga un numar de 


pot fi folosite ca 


Health, 


ciency, 

cessor. Ca orice 
se respecta, si let va avea 
posibilitatea sa-si 
serie de 
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metode de a sSri mai mult etc. Bagajul de 
arme este reprezentat in primul rand de 
Disc, exttem de eficient ji ftrS consum de 
energie, upgradabil prin subrutine pentm a 
face un damage mai mare. Mai avem un 
fel de sniper gun, un fel de shotgun ji TncS 
vreo cateva, care de care mai ciudate. 

InamiciidigitizdrHi 

Bagajul de inamici este reprezentat in 
prima fazS de ICP-uri, acele programe 
care asigurS securitatea sistemului, c3u- 
tand $i eliminand programele ilegale. 
Acestea sunt sub autoritatea directa a lui 
Kernel. Ei bine, din nefericire, sistemele 
sunt majoritatea compromise prin infec- 
tarea cu un fel de virus, un Master Con¬ 
trol. O alta categoric de inamici este repre- 
zentata de programele controlate de 
Corupfie, care folosesc arme cu capa¬ 
citate infectanta (responsabile de infecta- 
rea subrutinelor). Cele mai interesante 
dintre toate sunt insa Resource Hogs, 
programe care, datorita numarului impre- 
sionant de upgrade-uri ji modificari, au 
ajuns sa faca orice pentru a mai cSjtiga 
nijte resurse. Evident, nu lipsesc nici pro¬ 
grame Boss, de genul Seeker-ului, care 
sunt ceva mai dificil de infrlnt, plus alte 
vreo cateva tipuri. 

MotxxJigiteze ^ r^Burse 

Cei care au vazut filmul Iron Tji aduc 
aminte de faptui ca eroul principal este 
obligat la un moment dat foloseasca un 
fel de motociclete. Ei bine, Tn joc exista 
optiunea de a concura in anumite mo- 
mente cu aceste Lightcycles, lucru care, 
din pacate, este prea mult pentru un om, 
accsta neavand posibilitatea de a fine 
pasul cu reflexele calculatorului. In multi¬ 
player in schimb, s-ar putea ca unora sa li 
se para placuL Oricum, este o adifie inte- 
resanta ji originala. Daca tot am vorbit de 


Jet pentru un programator 


arme $i subrutine, poate ca v-ar interesa 
sa aflaji unde se gasesc acestea. Pe par- 
cursul jocului, vefi observa o serie de 
cutiuje transparente, cu cateva cuburi co- 
lorate. Cutiile nu sunt altceva decat arhive, 
iar cutiutele pot fi subrutine, permisiuni, e- 
mail-uri sau arhive video. Toate acestea 
pot fi download-ate cu condijia $a aveji 
pennisiunile necesare ?i suficienta ener¬ 
gie. Energia ji viata se gasesc fie in locurile 
unde obi^nuiau sa fie programe (pe care 
le-afi eliminat), fie in cadrul unor sfere 
speciale, aflate in punctele-cheie. 


Peste tot veii intaini a^a-numitele 
programe neutre, NPC-urile, care fie au 
informatii esentiale, fie va ajuta cu cate o 
permisiune, doua, fie pur $i simplu cala- 
toresc indragostite pe Internet. Aceste per- 
sonaje se incadreaza perfect in atmosfera 
generaia, care este construita pe 
un engine LithTech Triton modi- 
ficat Design-ul de nivel este exce- 
lent, texturile sunt ji ele in confor- 
mitate cu mediul specific digital, 
mai pufin, poate, cele ale persona- 
jelor, care au anumite probleme 
definite. Coloana sonora este 
dupa cea din film, foarte 
potrivita in contextui general al 
jocului. in privinfa multiplayer- 
ului, vom afla mai muhe odata cu 
imbunatajirea lui, pentru ca deo- 
camdata este intr-un stadiu arhaic. 


TV^n — filmul 

Tran este primul film care a folosit din 
plin posibilitajile pe care le poate oferi 
grafica pe calculator. Sub regia lui Steven 
r, filmul a fost lansat in anul 


1982 ji a fost primit destui de prost de 
catre critica din cauza faptului ca nu a 
reu^it sa creeze foarte bine impresia de 
"mediu digital". Oricum, a fost un film 
demn de retinut, pe marginea caruia 
imaginatia umana a lucrat, $i care a dus la 
aparitia jocului Tron 2.0. _ 
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IMumele e nou, dar 
mielul unde-i? 


CSeneza 

Cam a$a s-a nSscut jocul aici de fat^; 
aduni o tnjp3 de nem{i bazaji, ti pui s3 se 
glndeasc3 la un titlu adev3rat, ii laji un 
an s3-l coac3 $i apoi le dai cu tifla iei 
un singur cuvant din in^imirea f3r3 sens. 
E drept c3 le mai acorzi Tnc3 un an ca s3 
vin3 cu un basm frumujel construit 
(dup3 pSrerea lor), fn care nu au f3cut 
altceva decat s3 preia povestea dinainte 
s3 o fac3 mai „interesant3". In 
concluzie, cei patru eroi ai nojtri care au 
distrus jarpele Midgard au tras un chef 
de pomin3 $i s-au dus spre casele lor. 

Nu ajung prea bine Hatschi in Saracen, 
Sigurd in Franconia ?i Bjami cu Crya in 
Bizant, c3, spre minunarea noastr3 $i a - 
zece generalii de acum incolo, t3ramul 
lui Hatschi este cotropit de - ce credeji 
c3 poate s3 fie? - jerpi veninoji. 

(A se observe aici respectui pe care 
trebuie s3-l avem cu totii pentru 
originalitatea, puterea de creafie. 


Mai bine mielul 

Jocul nu difer3 cu nimic de Cultures 2. 
De fapt, ar trebui s3-i spun3 Cultures 2 - 
The Gates of Asgard II, sau Partea a ll-a, 
sau bis sau cum vreji voi. Acela^i engine, 
aceeaji tactic3, cISdiri un pic schimbate, 
cateva efecte speciale ad3ugate care ar 
trebui s3 ne lase cu ochii in soare, numele 
diferit, o campanie cu 8 misiuni, 8 misiuni 
single player f3r3 cele din campanie, 

6 misiuni multiplayer luate din cele single. 
Al-ul pare a fi mai elaborat un pic, dar nu 
d3 semne de prea multe tran$ee, ci doar 
de cateva riduri pe ici pe colo. 

Dup3 ce am jucat, testat ji scris 
acest articol, stau ^i m3 gindesc c3 a? fi 
ie$it mult mai ca^tigat dac3 a$ fi primit 
un miel de la produc3tori dec3t un joc 
v3zut $i rev3zut. Voi, cei care vrefi s3 vi-l 
cump3rati, interesati-v3 intai cam cat e 
kilul de miel $i faceji un mic test 
comparativ; mai bine o friptur3 bun3 
decat Northland pe paine. 


Titlu Northland 


Producitor Funatics Software 


Distribuitor Funatics Software 


Memorie 

128 MB RAM 

Accelerare 3D 

8 MB 

ON-LINE 

www.northland- 


game.com 





Crafic3 
Sunet 
Gameplay 
Multiplayer 6/10 
Storyline 2/10 ' 
Impresie 


6/10 ■ 
7/10 ■ 
4/10 ■ 


2/10 ■ 




Nemjii sunt o najiune bazata. 
Circumvolutiunile de pe creierul lor sunt 
adev3rate tran^ee. Numai unul dintre ei 
ar putea ingenunchea intreaga suflare a 
Romaniei cu puterea mintii. V3 daji 
seama ce poate s3 ias3 in clipa in care se 
conecteaz3 mai muiji la aceeaji pro- 
blem3 si incearc3 s3 scoat3 ceva din ea?! 
Cam asa ceva s-a intamplat in cazul de 
fai3. Exista la un moment dat un joc, o 
strategie dr3guj3 care mi-a ocupat zile 
bune din viat3. Se numea Cultures. A 
ap3rut apoi si continuarea. Cultures 2 
The Cates of Asgard, care a avut 
elemente dr3gutele in plus. Dar, cum 
nemjii nu sunt chiar 
si mai au si limba 
pot forma cuvinte 
un cuvant ajunge cat vreo 30 de randuri 
din articolul de faj3, au zis c3 al treilea 
joc al seriei ar trebui s3 aib3 un nume si 
mai bazat. Acesta trebuia s3 sune cam 
asa: Journey to Northland - Tales of the 
Cultures World, probabil si cu Cultures 3 
in fajS sau in spate, c3 peste nu v3d cum. 
Acum, nu stiu care si c3nd, dar s-a g3sit 
cineva s3 le lumineze transeele si s3 le 
arate c3 un astfel de nume nu se 
potriveste. Mult mai bine si mai cu sex- 
appeal ar fi s3-i zic3 simplu: Northland. 


dovadS confrajii 
nostri si, in acelasi timp, sentimentui de 
bucurie ce te cuprinde in momentui In 
care realizezi c3 faci parte dintr-o 
asemenea specie - SPECIA UMANA - 
ale c3rei transee pot ajunge at3t departe.) 

V3 daJi seama c3 eroii nostri nu 
puteau r3m3ne linistiji la casele lor, 
f3c§nd copii sau cl3tite, ci au pornit cu 
mic cu mare s3-l ajute pe nefericitui 
Hatschi. 


Astia e turcii! 


fi 


www.level.ro 



















ULTIMA VERSIUNE A LEGENDARULUl JQC DE STRATEGIE TACTICA DE LA PYRDJiTUDIDS 

Thomas Hancock "Fireman" Rene Duchamp "Frenchy" James Blackwood "fins" Jack "Butcher" O'Hara Paul Toledo "Lupin" Sir FratidflliWoolridge "Duke" 

SAPPER SPY DIVER GREEN BERET THIEF SMPER 


COMMANDOS 3 



Merita sa jebi originale! 










LEVEL Review 


Republic; The Revolut:ion 






In majoritatea jocurilor cu inflexiuni politice de 
pana acum, totui a fost limitat undeva la nivel de 
diplomatie sau "muHumire". DacS m anumite 
sim-uri trebtiia doar sS mentii un anumit nivel 
de fericire in randul pepuiatiei, tn altele a existat 
doar o combinatie hazafr^i simplista Tntre 
polHica interna $i cea externa, fara a se pune 
problema sus|inerii, a "spatelui". Cu tofii ^tifi ca 
un candidal independent nu va avea niciodata 
Mnse prea mari de a ajunge in cea mai inalta 
iHctie (intr-un stat democratic). Ajadar, Tnca nu 
azut un joc politic despre ji cu jocuri 
lice. Pana acum... 


ica dc la prezentarea sa de la E3, carKi a 
abtinut pttmiul pentru cel mai bun joc de stra- 
tegje, lurriea a asleptal disperata lansarea acestui 
prezumtiv "simulator politic". AdevamI este ca 
jocul se anunla a fi intr-adevar unul original, 
ceva ce NU a mai fost facut pana acum. Ce este, 
de (apt. Republic? Este genul de joc care 
Tnoear ca sa p atrunda un pic mai departe in 
domen^^btWcIi, fara a tine cont de buna 
credinta a jucatorului. Este acel gen de joc care 
va pune la dispozifie un set intreg de resurse, 
unele chiar mizerabile, pentm ca voi sa devenifi 
cet ciyjuterca, cei cu ciolanul, cei de pe Scaun. 
Actiunegkse petrece intr-un mediu, zic eu, pro- 
pkl^malja^t o republica fictiva a fostei 
U.R.^^Slk Rppublica Novistrana. Acest stat este 
bineinteles dondus de catre un didalor, care 
folose$te cunoscutele resurse pentru control: 
politie secreti^eprimarea celorlalfi lideri politici, 
eliminarea concurenfei, intimidare, control etc. 
Ei bine, eroul nostru este genul de om care a 
suferit de pe urma represaliilor, toata familia sa 
fiind nenorocita de regimul dictatorial. Ajuns la 
o varsta "potrivita", el considera ca este 
timpul sa-ji puna in aplicare planurile de 
razbunare. Acestea nu se refera nici la 
sniper, nici la otrava, nici la explozibile in 
nasturi, ci la o lovitura cat mai dureroasa. 
Evident, aceasta nu poate fi indreptata 
decat impotriva a ce are presedintele mai 
de pret: PUTEREA. 


Primul pas: activi^tii 

Kxrul te va introduce intr-un mediu 
"orajenesc" (vor fi Itei ora^ in total), im- 
partit pe diferite districte. Fiecare district va 
anumita culoare, in functie de "re- 
swsele' pe care le genereaza. 


Producatorii au introdus conceptui de 
resurse, insa la un alt nivel, mai avansal ^i 
potrivit situafiei. Aceste resurse sunt Force 
(Forta - ro5u). Wealth (Bunastare - verde) $i 
Influence (Influenja - albastm). La incepu- 
tul jocului, veji completa un chestionar 
prin care ve(i determina ideologia parti- 
dului. Acesla se refera in primul rand la 
care dintre resursele de mai sus veji face 
apel mai mult. Practic, personajul vostru 
se va identifica cu ideologia partidului. 
Aceasta apare intr-un semicerc in fereastra 
cu formatiuni; culoarea dominanta este 
acea resursa pe care se bazeaza partidul. 
Ideal ar fi sa cooptati activist! cu o 
ideologic cat mai apropiata de cea a 
partidului, pentru a avea un succes cat 
mai mare. Sprc exemplu, un activist axat 
pe violenia va avea janse mai mici de 
succes (in joc, Rezolve) intr-un district 


care 
gene¬ 
reaza in spe¬ 
cial Influence 
sau Wealth, dar va 
avea un bonus in distric- 
tele generatoare de Force, 

De aceea, va trebui sa 
urmariti ce calitafi au cei 
pe care ii racola|i atunci 
cand plecafi in "Head¬ 
hunt". Fiecare activist, 
ca ji eroul, are anu¬ 
mite cal itati dezvultate 
mai bine. De aseme- 
nea, fiecare are un 
anumit gen de ac- 
(iuni pe care le 
poate intreprinde, gen Investigate, 


**ARBEIT MACHT FREI!» DACA VREI! 


www.level.ro 







Review LEVEL 


I 


Canvass, Poster Campaign, Assauh, Rally. 
Fiecare dintre aceste ar{iuni folosesc un 
anumit numdr de restirse, fie unke, fie 
combinatii ale celor trei, si fac apel la ca- 
racteristicile personajului. Spre exemplu. 
Investigate si Seoul fac apel la numdrul de 
puncte pe care activistui le are la Control, 
tnsa Assault face apel la Preserx® s-a tti fl- 
De aceea, un partid cu o icJcologio bazat3 
pe Wealth si/sau Influence va avea nevoie 
in special de activisti cu Charisma si 
Control mari. 



The Revolution 
Gen Simulator Politic 
Produc^tor Elixir Studios 
Distribuitor Eidos Interactive 
Procesor Pill 800 MHZ 
Memorie minim 512 MB RAM 
Accelerare 3D 32MB ~ 

ON-LINE www.republicthe 
revolution.com 
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Crafici 9/10 

Sunet 9/10 

Gameplay 8/10 

Multiplayer N/A 

Storyline 7/10 

Impresie 8/10 


IVwi oulorH cunosc... 

Practic, acest joc este organizat Tn 
jumi celor trei colori corespunzatoare 
resurselor. Daca ve|i injelegc rela|ia dintre 
aefiuni, resurse si caracteristic ile perso- 
najelor, jocul va deveni dintr-o data usor. 
Problema este €3 pentru aceasta ave|i 
nevoie de Manual. )ocul are un surogat 
de tutorial, insa este aproape inutil. Chiar 
, si cu manualul in fata, curba dt* invajare 


Xh 

. lal 

jcx ului este acela 
de a deveni prese- 
dinte. Pentru aceasta va 
trebui sd casligafi simpatia 
generala a orasului. Pro¬ 
blema este ca nu veti fi 
singumi partid si va 
trebui sa folasi|i toate 
metodele, bune sau 


rele, pentru a diminua sau chiar distmge 
corKurenta. Daca va veti comporta ca un 
partid demex ratic sau ca unul de extrema 
depinde numai de politica pe care o veti 
duce si de relafiile pe care le veti avea cu 
celelalte partide. Oricum, veti fi 
permanent supus represaliilor din partca 
didalurii, lucru care va va obliga sa mutati 
din cand in cand domiciliile activistilor 
sau chiar stxliul partidului. Ideea este ca 
personajele voastre vor r rojle in nivel si 
vor (krveni mai capabile si mai informate. 

Minl-jaauH politica 

Pentru a complica sau poate pentru 
a da farmec jocului, producatorii au creat 
diferite mini-jocuri, care cresc gradul de 
implicare a celui ce vegheaza (adica voi). 
Din nefericire, unul singur este mai 
interesant, si anume cel pe care-1 expe- 
rimentali cand mergeti sa racolati activist!. 
Nu voi intra in amanunte, voi spune doar 
ca este un fel de joc de carti in care irKer- 
cati sa va convingeti interlocutorul (indi- 
ferent de ce). Practic, este un meci de ar- 
gumente si contraargumente in care 
fiecrare parte isi joaca sansele de a con¬ 
duce discutia spre realizarea propriului 
interes. Aici intervine si termenul de 
Secrecy (o bara pe undeva pe acolo), 
unele actiuni avarxl nevoie sa fie mai 
secrete decat altele (Secrecy poate fi 
emulat prin dezinformare). Daca locul va 
fi prea public, atunci va vor seddea sansele 
de a c^stiga debate-ul. Aceste mini-jocuri 
pot fi sarite fara nici un fel de probleme, 
deoarece Al-ul le rezolva mull mai bine (cel 
putin la inceput). 

Ultimcil pas: victoria 

jocul este intr-adevar unul foarte 
original ca idee, insa restrans ca exprimare. 
E)esi beneficiaza de un engine grafic 
supc>rb si o cobana sonora excelenta, 
tolusi la nivel de interactiune si atmosfera 
s-ar fi pulut face mult mai multe. E)e 
asemenea, numarul de actiuni cate se pot 
efectua nu este foarte mare, ceea ce 
creeaza impresia de joc cu posibilitati 
imense, restrans fara nrotiv urxieva la un 
nivel bazal. In coitcluzie, s-ar fi putut 
extinde infinit mai mult (poate o interfata 
mai prietenoasa), caz in care am fi avut mai 
mult decat un joc original, am fi avut o 
capodopera. Sa speram ca in curand va 
aparea un Republic 2, care $3 ne arate de 
fapt adevaratui potential al acestei idei de 
joc. Pana atunci insa. Power to the People! 



Situatia partidului 











StatHjI de urgente In 




Sexul si violenta v^nd orice produs, asta 
^ se stie. Data sexul este inca un subiect 
destui de pujin abordat m jocuri (din 
motive evidente), violenta, in orice for¬ 
ma, se regasejte Tn majoritatea jocurilor 
cu care ne delectam zi de zi. Nu o sa 
intru Tn detalii pentru ca presupun ca 
Stiti deja toate scandalurile care au ur- 
mat lansarilor unor jocuri ultra-violenie 
si sunt sigur ca fiecare are p3rerea lui Tn 
legatura cu acest sobiecl. Vreau Tnsa sa 
va atrag atentia asupra unui mic detaliu: 
exista un producator/distribuitor 
(Rockstar) care a avut curajul sa Tnfrunte 
toate criticile si sa se concentreze asu¬ 
pra lansarii unor jocuri Tn care violenta 
devine un lucru banal si care a demon- 
strat, evident, ca astfel de jocuri nu sunt 
numai extrem de controversatc, ci si 
extrem de profitabile. 

Ei bine, dupa ce au lansat Grand 
Theft Auto 3, cei de la Rockstar Games 
s-au pus din nou pe munca si au scos 
un nou joc. State of Emergency. La fel 
de sangeros, plin de o violenta gratuita 
si atat de descriptiva din punct de ve- 
dere grafic Tncat cei mai pudici si mai cu 
frica lui Dumnezeu s-ar simti probabil 
Tndreptatiti sa puna de o executie pu- 
blica. State of Emergency Tncearca sa 
profile de pe urma GTA-ului si a faimei 
acestuia. Reuseste sau tot sangele ala 
nevinovat s-a varsat degeaba? Cititi mai 
departe, ca daca nu pun cainii pe voi! 

Branza, manz, bata, topor... 

State of Emergency a aparut mai 
Tntai pe PlayStation 2 cu destui de mult 
timp Tn urma si a reusit sa aterizeze pe 



N-ai scaun la cap?! fti dau o banca Tntreaga! 


PC-urile noastre de abia acum, ceea ce-l 
dezavantajeaza enorm. In primul rand, 
engine-ul grafic al jocului nu este unul 
nemaipomenit. Ba chiar, surprinzator 
lucru, avand Tn vedere ca a fost lansat 
dupa acesta, este un joc mai urat decat 
Grand Theft Auto 3 si asta Tn mare din 
cauza faptului ca jocul se desfasoara Tn 
niste locatii Tnchise, fade s' lipsite de 



Stai asa, ca efti murdar pe spate... 


orice fel de personalitate. Nu ai parte de 
libertatea din GTA3, te simti tot timpul 
captiv Tntre cateva blocuri (acuma Ti 
Tnteleg si eu pe frustratii aia care sunt 
„dupa blocuri") si esti, iar asta cred ca 
descrie cel mai bine Tntregul joc, limitat. 

Limitarea cu pricina iese la iveala 
cel mai bine cand vine vorba de game- 
play. State of Emergency se vrea a fi un 
fel de joc de bataie mai complex, cu 
misiuni diferite, arme multe si libertate 
de miscare mai mare. Pe scurt, esti 
aruncat Tn cateva peisaje urbane, visul 
oricarui complexat suparat pe lume, si 
poti ori sa alegi sa provoci cat mai mult 
haos si sa distrugi tot ce Tji iese Tn cale 
(modul de joc Chaos), ori sa avansezi Tn 
joc cu ajutorul misiunilor (celalalt mod 
de joc). Nu zic nu, jocul e mai complex 
decat celelalte tentative de a acorda o 
libertate mai mare jocurilor de cafteaia 
dar, lucru evident, toate astea se rega- 
sesc si Tn GTA. 5i Tnca mai mult... Asa- 
dar, desi fata de unele jocuri si relativ la 
genul Tn care se Tnscrie, State of 
Emergency este mai complex si mai bine 
facut, nu este decat o bucatica de 
GTA3. Numai ca Ti lipsesc, sa zicem, 
90% din elementele care au facut din 
GTA3 un joc atat de fain. 


In plus, portarea jocului de pe PS2 
pe PC a adus cu sine cateva probleme 
grave, cea mai importanta fiind contro- 
lul asupra personajului. Asta o sa Tti 
scoata peri aibi atat tie, cat si celor din 
jurul tau (numai colegii mei stiu cat am 
uriat de nervi prin redactie)... 

Pace,frate 

Nu recomand nimanui sa iasa si sa 
dea Tn cap cuiva pe strada. !nsa daca 
vreti sa vS potoliti astfel de instincte, 

State of Emergency nu o sa va ajute cu 
nimic. Eventual o sa va enerveze si o sa 
va plictiseasca Tntr-un asemenea hal Tn¬ 
cat o sa vreti sa iesiti pe strada si sa fa- 
ceti scandal. Asa ca mai bine nu... 

■ Mitza 



Snitele!!! 


Titlu State of Emergency 
Gen Cafteaia _ 

Producator Vis_ 

~ Distribuitor Rockstar Games _ 

Ofertant Best Distribution 

Tel. 021-345.55.05 
Procesor PH 450MHZ 
MemoHe 64 MB RAM _ 

Accelerate 30 mmimum 8 MB 

ON-LINE stateofemergency.com 


Grafica 6/10 

Sunet 6/10 

Gameplay 5/10 

Multiplayer 5/10 

Storyline 5/10 

Impresie 5/10 
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Un sport 
necunoscut 

Fotbalul american nu a prins niciodatS 
prea tare la romSni, Tn primul rind din 
cauza faptului cl este un sport pur ame¬ 
rican. Cu alte cuvinte, romlnii nu au 
avut acces decit Tn ultimii ani la infor- 
matii referitoare la acest sport. Dad mai 
tinem cont ?! de faptui d o astfel de par- 
tida poate dura pIna la 3-4 ore, va da{i 
seama cam care sunt jansele ca cineva sa 
reziste Tn fata televizorului atita timp. 

Osci... aa poa1:a 

Electronic Arts s-a Tntrecut pe sine 
anul acesta, Tn primul rind prin lansa- 
rea lui FI Challenge '99-'02, care a de- 
pljit calitativ orice joc de Formula 1 de 
pin! acum, iar Tn al doilea rind, prin 
lansarea acestui Madden NFL 2004. 
Deji, ca mai tofi romlnii, nici noi nu ne 
pricepem Tn mod deosebit la acest joc, 
totu$i sunt evidente Tmbunltatirile care 
i-au fost aduse lui Madden NFL 2003 
pentru a deveni Madden NFL 2004. 
Dad pin! acum Al-ul lua cele mai im- 
portante decizii pentru tine, ei bine, lu- 
crurile s-au schimbat. Acum Al-ul ia ce¬ 
le mai bune decizii, dar Tmpotriva ta. 
Introducind o serie de posibilititi de 
modificare interactivi a tacticii, jocul 
Tncepe si se apropie un pic de simu¬ 
lator NFL. Vei avea nevoie de ceva mai 
multe cunojtinte de tactic! de joc pentru 
ca echipa si obfinl maximi eficienti pe 
teren. Practic, acest joc acoperl cea mai 
mare parte a aspectelor legate de NFL. 


Playmakar 

Cea mai importanti inovafie la 
Madden NFL 2004 este reprezentatl de 
Playmaker. Acesta este de fapt un sistem 
de control prin care jucitorul are acces 
la aproape toate lucrurile pe care ar fi 
vrut si le fad Tn versiunile anterioare. 
Spre exemplu, dad ai nevoie ca un 
adversar si fie blocat de un alt coechi- 
pier sau ca directia de alergare si fie 
brusc schimbatl, playmaker Tfi va per- 
mite acest lucru cu u?urintl. De$i nu 
este un sistem perfect, totuji Tji face 
treaba bine. Problema este cl va com- 
plica un pic jocul, TnsI cu un scop 
benefic. Pe lingl playmaker, EA Sports 
a introdus a^a-zisele Training Camps, 
unde puteti obfine valoroasele puncte 
de skill. Pentru 
maniaci $i ahtiati de 
realism, EA Sports s-a 
gindit si mai dea un 
pic de culoare 
jocului, dindu-i 
gamer-ului posibi- 
litatea de a oferi jucl- 
torilor-cheie bonusuri 
blnejti grase. 


aceea^i linie generall cu versiunile 
anterioare. Grafica este superbi, de$i 
Tnd mai existi probleme legate de 
imperfecfiunea unor texturi. Mecanica 
mijcirii judtorilor este realizatl 
admirabil, iar replay-urile au aproape 
calitate TV. Apropo de camerl, a fost 
rezolvatl o problemi mai veche legatl 
de instant replay-ul care era extrem de 
incomod. Replay-urile sunt prezentate 
doar Tn pauzele dintre jocuri. Cam asta e 
$i zic eu cl se apropie de suficient. Dad 
voi considerafi cl avefi destule 
cunojtinte despre teoria fotbalului 
american sau cl afi vizut deja mult prea 
multe meciuri. Madden NFL 2004 vl va 
oferi o dozi surprinzitoare de realism 


"cu umeri lafi". 

■ LxMSke 
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accefatebil la... 


Din punct de 
vedere tehnic, jocul 
se TncadreazI Tn 
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2sapta- 

Knight - Jedi 

este una extraor- 

_J poate fi trecuta cu ve- 

derea. Ea poate fi pusa tn aceeaji calegorie 
cu cea din Enter The Matrix: ce fac cei mici 
cand cei mari salveazi lumea. Nu mai e^ti 
eroul de poveste care este chemat de ome- 
fiire pentru a o salva de la inec, ci un elev 
^ la o ^oala care este trimis cu diferile 
iri prin diferite locuri.'Nu comentezi, 
ce misiune vrei, ci doar executi 
Tin sa va spun ca am fost foarte 
lit de acest rol pe care mi l-am asu- 
irece ma cam saturasem de eroi 
;ici care au uitat cum se da cu sabia, 
ca le-a cazut un munte Tn cap sau 
alte asemenea situafii penibile. 

Vorbind despre misiuni, tiebuie sa $ti|i 
ca nu sunt muK diferite de cele din Jedi 
Outcast. Exact aceleaji probleme trebuie 
rezolvate, acelaji tip de oameni trebuie rf it 
reabilitati Tn cadrul societajii $i te folosej^ ■' 
de aceleaji arme. Dar... $i acest "dar" este 
un "dar" foarte mare... se schimba radical^ 
iTKxIul Tn care domnia ta va opera. Nu vei 
mai fi nevoit sa te chinui la Tnceput cu ar- 
mele de gen muscheta sau arbaleta, ci vei 
putea da din prima cu sabia. Oeclar cu 
mana pe inima ca nu am scos pistolul din 
loc, decat pentru a vedea daca este acela^i 
cel din Jedi Outcast 5i este. Diferiteste 
faptui ca de cateva ori beneficiezi de ajutor 
din afara. Katam, Chewbacca ji o serie Tn- 
treaga de cavaleri Jedi te unmeaza ji Tji asi- 
gura spatele. Un lucru bun la ei este faptui 
ca nu se blocheaza Tn pereji. Chiar vin 


dupa tine $i de foattb^ine 
ori 
siuni 

zajia 
este 

teajuteesteill&iypiE ' 

O aha difer^T^aja de 
Jedi Outcast este modul Tn 
care misiunile Tji sunt pre¬ 
date. Niciodata nu vei avea 
doar o misiune de facut. Tot 
timpul vei primi un calup de 
cate cinci misiuni pe care le 
vei duce la bun sfarsit Tn ce 
ordine vrea mujchiul tau. 
Rolul tau de executant se 
mai vede, Thca o data, cand 
Tntre aceste misiuni mai pri- 
me^ti cate un comunicat de 
presa de la Luke sau de la 
Katam, prin care ace^tia Hi 
spun ca un prieten de-al tau 
fost rapit de nijte extra- 




Mrtza despre 
tJedi Outcast: 

"...coridoarele erau aproape la fel de 
claustrofobice ca cele din aventurile tale anterioare..." 

"...primele ore de joc |...| sunt pierdute cu un EPS 
superficial, enervant cateodata prin lipsa de 
originalitate. Ajungi apoi Tn momentui ajteptat de orice I 
fan Star Wars. Iji regasejti forja, Tji recapeji Lightsaber- 
ul... 5i jocul se transforma brusc dintr-un 1st person 
shooter Tntr-un 3rd person action |...| Treci de la lupta | 
cu arme convenjionale la o batalie demna de 
mujchetarii lui Alexandre Dumas..." 

"...jocul folosejte engine-ul de Quake 3, putemic | 
modificat, bineTnteles. Nu nemaipomenit, Tnsa deloc 
urat..." 

"... personajele sunt modelate excelent, iar 
mi^carile lor sunt mai mult decat impresionante 
(motion capture la greu)..." 


tere^tri rai, dar nici prin cap nu le trece sa te 
trimha Tn ajUqrul lui pana nu Hi termini 
treaba la care ai lost trimis. 


Dupa cum era ji normal, cel mai mare 
famaec Tn Jedi Academy Tl constitute folosi- 
rea forjelor. Cu toate ca ma asteptam, din 
, nou, la extraordinara experienta a folosirii 
. |j^estor forje, tot am dat pe spate de fiecare 
. data cand mai strangeam pe cate unul de 
' ' gat sau Ti faceam vant Tn gaurile abisului. 
jCu cateva excepjii, forjele au ramas ace- 
A apamt o noua putere cu care poji 
vedea, pentm o anumita perioada de timp, 
l^^rile ascunse din jumi tau si, de ase- 
rrV^a, atat dusmanii, cat si prietenii prin 
pdlil^.'Dar poate cea mai folositoare Tntre- 
buinjare a ei este health bar-ul, ce apare 
pleasupra capului inamicilor cand aceasta 
L^torja este activata. Fara folosirea acestor 
jocul poate fi destui de greu, dar Tn 
lentul Tn care ai Tnceput sa prin^i dus- 
i de gat si sa le faci vant peste balu- 
pe rand, devine floare la ureche. in 
Test, cam aceleasi forje, cu cateva Tn plus, 
il de interesante. 








^ Misiunile au devenit 
mai provocatoare fata de 
cele din Outcast $i prin 
diversificarea trupelor Dark 
Jedi. Acum vei da nas in 
nas cu mai multe tipuri de 
cavaleri ai Tntunericimii. 
Unii dintre ei te vor 
provoca la un duel Tn sabii, 
altii te vor lua prin invaiuire 
$i vor incerca sa ili bage un 
glont Tn cap, iar cele din 
unma, dar nu $i cele lipsite 
de importanta, sunt trupele ce actioneaza din spate. Fara nici un fel de 
arme, acestea vor fi trupele de suport ale celor din fata. Vor incerca sa 
te stringa de gat, te vor mai gadila cu un fulger... treburi d-astea. 
Diversitatea trupelor $i faptui ca actioneaza tn haite, ajutandu-se unul 
pe altui, adauga un plus foarte mare la gameplay. Al-ul acestor grupari 
de trupe este destui de bun. 

Un alt element care m-a surprins a fost iniroducerea unei curse pe 
motocicleta anti-gravitationala. Un feeling nebunesc mi-a fost dat sa 
traiesc cand ma bateam de pe motocicleta cu sabia cu unu, doi sau 
chiar trei inamici. O nebunie! Din nefericire, Tn multiplayer nu este po- 
sibila o asemenea cursa. Ar fi fost mult prea fmmos. Ajunji la capitolul 
multiplayer, ma declar nemultumit. Nu exista pentru multiplayer foitele 
<. 5i d-abia astepUm sa Ti fac pe adversari sa termine 
o mnda de o jumate de ora cu un scor de genul -34. Grip-ul $i 
incredibil de eficiente, ar fi fost combinatia mortala care 
umani. 


este sa vofbesc despre grafica, atunci obligatia mea este sa 
fetele. Pentru ca, daca s-ar face un corrcurs al inexpresivitatii 
jocurile din epoca post Duke Nukem, apai personajele din 
demy ar reu^i sa-l depa^easca chiar ?i pe patologic impertur- 
I John Chaser. Va spun, cand a fost sa aleg cu ce personaj sa joc 
zademy, mi-a venit greu sa selectez un mascul uman, dar Koniec 
un extraterestru, aja ca eu am zis sa meig cu omu', sa vedem 
e vreo diferenta - ceea ce s-a dovedit a nu fi cazul. Oameni sau 
aterestri, toti se "comporta" la fel Tn joc. Diferenta este, totuji, ca de¬ 
spre om pot spune ca... Voi ati privit vreodata cu atentie trupele alea 
pop alcatuite din 4-5 baietani?... 

Stiti care tmpe, d-alea gen Take That sau N'Sync sau naiba mai 
^ie cum. Acolo, unul, maxim doi baietani au pe vino-ncoace $i Tnca 
ceva pe deasupra. Ajtia sunt purtatorii de lance ai trupei, ei sparg 
target-ul puber ji adolescentin feminin, deschizand drumul catie succe- 
sul vizual al formatiei. Ei bine, pe langa ace$ti unu-doi fmmu$ei, sunt 
a^ate mobilele de fundal, Tnca vreo trei baietani zdraveni, care nu 
arata rau, dar sunt suficient de inexpiesivi ^i rretalentati ga sa nu ia fata 
vedetekx de baza ale gmpului. Care vedete vor decola ulterior din 
tmpa, spre gbria si fericirea show-biz-ului, ce va culege roadele viitoa- 
rei lor cariere solo. Ceilalti, mobilele, se resemneaza sau nu se resem- 
neaza si pleaca sa-si Tmprumute fetele dragalase producatorilor seriei 
Star Wars jedi Knight, doar-doar figura personajului principal masculin 
Jaden nu va putea exprima mai mult decat cea a unei gaini neconsti- 
pate. 5' daca tot vorbesc despre fete, ce sa va mai spun despre cele din 
sectiunea de briefing de dinaintea misiunilor... Trecand peste faptui ca 
par a fi ficute pe un ConurxxkMe 64 de acum 15 ani (64 este dimen- 
siunea Tn kilobytes a memoriei!), nu pot sa nu remarc cat de Tncruntat 
si razboinic ramane Luke Skywalker dupa terminarea mesajului de 


W 



briefing. Ba, nene, da' asta nu era un Jedi 
d-ala bun, plin de energie luminoasa, 
pozitiva, degajand calm, bunatate, grajie, 
serenitate etc.? Dupa mine, Tn briefing-urile 
din Jedi Academy, nenea Skywalker toc- 
mai l-a umplut de sange la vestiare pe co- 
lonelul Gene Hackman. Pe cSi pariem ca Tn 
urmatoail titlu al seriei |edi-ul negativ va avea 
mustaja si se va numi Haddam Sussein? 



Mi s-a pamt ciudat ca, jucand Jedi 
Academy, deci un titlu al zilelor noastre, sa 
Tncerc din plin nostalgia Quake 2-uiui - pe 
cate cred ca am sa-l iau din nou la jucat. 
Macar nu are atatea lumini, luminije, 

patrajele, bas- 
lase, cerculete, dreptun- 
ghiuleje, triunghiuleje de¬ 
senate aiuiea pe obiecte 


Academy ate 6 gra(w6 cofeplexa si de 
calitate. PlimbariJssjglarsitp^in coridoate, 
care ajung sd fie pmvaanta'stresanta a seriei 
SW Jedi Knight, devin cu atk mai plicticoase 
cu cat producatorii s-au straduit mai tare sa 
Tnzorzoneze un engine grafic batraior care, 
saracu', de atatea tinichele agajate de 
coada lui, si-a dat duhul chiar pe rrxxii- 
torul meu, de-a trebuit sa-i TtKhid ochii cu 
rotita de la maus. Ceea ce tocmai aji citit 
este chiar discursul funerar prilejuit de 
Tnnnormantarea publica, Tn paginile levistei 
noastre, a engine-ului grafic al seriei Jedi 
Knight. Pentru noi este mort, sau cel pujin 
asa am vtea, dar pentru producatori... nu 
se stie... Ah, si e plin de fei Tn coridoare, 
cind se VO termina, Di,i—it iil]i.ii itliiiilor, 
tortura cu rrxxmanele de lazi? Infemul 
ortogonal, rectangular, al lazilor peste lazi, 
al cutiei paralelipipedice asezate deasupra 
altei cutii paralelipipedice, and so on... 


Am de dat doua bile celor care s-au 
ocupat de sunetui Jedi Academy. Bila alba 
tevine autorului fotxiului muzical, pentru 







respectarea traditiei ji atmosferei Star Wars 
tn ce prive^te orchestratia. Ba chiar, respec- 
tivul a dovedit subtilKate urrxx Tn co- 
loana sonord a nivelului Noth (de pe pla- 
neta Tnghetata, aia cu ton-ton-ii), unde a 
introdus imperceptibil o parte din tema 
"Jingle Bells"! Apoi, pasionatibr genului le 
menjionez c3 Tn linia muzicala a mcxnen- 
telor de TncSrcatura dramatica se poate cu 
ujurinja disceme inspirarea copioasa din 
"Sarbatoarea primaverii" a lui Stravinsky. 

Bila neagra o primesc cei care au creal 
engine-ul audio al jocului ^i care s-au ocu- 
pat de design-ul sonor al nivelebr, perso- 
najelor ji evenimentelor. Singura rrxxlali- 
tate de a beneficia de modelarea acustica a 
mediului (EAX) este de a avea un Creative 
Audigy. Altfel, cu EAX Advanced HD ac- 
tivat din optiuni, sunetui este sec, lipsit de 
orice naturaleje. La aceasta adaug replicile 
tampe ji impersonale, dar ji vocile pe 
masura, ce ajung uneori sa te confuzeze Tn 
asemenea hal, ca nu mai jtii daca a vorbit 
personajul tau sau vreun inamic. Mai ales 
ca inamicii deschid gura imediat cum ai 
. iqtrat Tn camera/nivelul lor, avertizandu-te 
j A- modul cel mai naiv asupra direcjiei Tn 
\ cate se afla. Cat despre obstrucjie ji ocluzie, 

er(|ine-ul sorror al |edi Academy nu pare 
sa fi auzit vreodata de acestea. Slab, fbaite 
slab sunetui din Jedi Academy, inadmisibil 
pentru un )oc al zilclor noastre. 



Poate ca ar fi trebuit sa ma gandesc 
mai de muha vreme la asta, dar Jedi 
Academy mi-a dat mura-n gura, apoi mi-a 
bagat $i Tn traista o idee simpla: cei care 
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Pe undeva, pe la sfarsit 




creeaza efectiv jocurile lucreaza mana-n 
mana cu cei de la marketing. Ce vreau sa 
spun cu asta? Mai mult decat banalitatea 
ce pare a fi la prima vedere. Am observat 
ca Tn Jedi Academy gasim multe elemente 
ce puteau fi implementate fara nici un fel 
de probleme Tn Jedi CXjtcast. 

Ma refer aici la folosirea a doua sabii 
sau a sabiei duble, la Tnmuljirea tipurilor de 
ftxje, la posibilitatea alegerii forjelor pe care 
vrei sa leTmbunataje^i, la diversificarea 
combo-urilor pentm atacuri, la posibilita¬ 
tea de a-Ji selecta rasa, sexul ^i Tmbraca- 
minlea personajului principal etc. Parte din 
aceste lucruri sunt doar gadget-uri, parte 
sunt lucruri imptjrlante cu rol efectiv Tn 
gameplay, dar toate puteau fi gandite $i 
implementate pentru Jedi Outcast. De ce 
nu au fost? 

Parerea mea este ca s-a facut o jedinja 
cu producatorii $i cu baietii de la market¬ 
ing, Tn care creatorii jocului au | 
kteile disponibile pentru Jedi Outcast, intrc 
acestea, cu siguranja existau si referiri la 
"folosirea a doua sabii sau a sabiei duble 
la Tnmultirea tipurilor de fotje, la posibili¬ 
tatea alegerii fortelor pe care vrei sa le 
Tmbunaiatesli, la diversificarea combo-urilor 
pentru atacuri, la posibilitatea de a-fi 
selecta rasa, sexul si Tmbracaminlea 
najului prirKipal etc." 

Cei de la marfcetiRg, cae au I 
dar din anii '80 ca Star Wats poate fi 
pina Tn anul 3000, au zis ca mai bine mai 
pun ckxja gaieti de apa Tn oala de ciotba 
sa ajunga pentru Tnca vreo trei se(]uel-uri. 
Asa ca Jedi Outcast a fost lansat ca un joc 
dragujel, cu idei pe ici, pe colo, cu un 
storyline decent si un gameplay mai mult 
decSt satisfacator. Oricum, senzajia gene- 
rala a fost de haleaia proaspata pentru 
jucatomi fomist dupa SW. 


Jedi Academy, Tn schimb, pare o cior- 
ba a ciorbei, care beneficiaza de toate 
ideile (inute Tn rezerva si neexploatate Tn 
Jedi Outcast, dar nu mai are nimic proas- 
pat. Practic, de bdi Academy nu aveau 
nevoie decSt buzunarele Lucas Arts. 5i, pe 
bune, daca toate noutafile din Jedi Acad 
Si-ar fi I3cut aparijia in Jedi Outcast, nu ar fi. ' 
fost acesta "din prima" o perla 
Credetl-ma, aptoape cS nu-mi 
due rajionamentul mai departe si 
gandesc: cate jocuri ar fi putut avea 
jimea necesard pentru a ramaneTn istoriile 
noastre de jucatori, dar n-a fost sa fie, caci 
ideile bune s-au Tmprastiat intentional Tn 
stx:|uel-uri, dintre care unele nici nu au mai 




Review 


Chariots of War 


Abandonul legiunii 

, Cei care au auzit in ultima vreme de 
Slitherine sunt probabil foarle pasionati 
de al lor Legion, care a votat „absent" la 
categoria TBS din momentui in care a 
fost lansat. latd c3 acum, la mai bine de 
un an de la evenimente, Slitherine trage 
si, oarecum, ne trage m piept cu un nou 
joc de strategie pe ture combinata cu 
tactica „la asmutit". Chariots of WarfI 
impinge pe gamer inapoi cu 4000 de 
ani, in zona Orientului Apropiat si a 
Africii de Nord, unde Tsi poate alege una 
dintre cele peste 50 de najiuni disponi- 
bile pentru a o duce la victoria deplina. 



ginii, tradeaza folosirea unor 
proceduri arhaice si nerafinate. 
Dar la ce sa ma fi asteptat? tn 
Credits apar numai vreo 8 oa- 
meni la productie, dintre care 
4 sunt responsabili de docu- 
mentarea istorica... 

Cull:ul Artsorelui de 
Tbhnologie 


Pufini, dar inauficien^ 

Unul dintre elementele care m-au 
izbit „din prima" la vederea lui CharioU 
of War a fost simplitatea graficii. 5i nu 
este vorba de simplitatea ceruta de ergo- 
nomie, ci de cea impusa de economie. 
Economia de „resurse umane si mate- 
riale", dovedita de subtirimea interfejei 
jocului, prin transparenta careia se vede 
binisor scula de programare folosita de 
creatorii acestuia. Fonturile sunt bazale, 
luate ca atare din mediul de progra¬ 
mare, ferestrele sunt extrem de simple, 
probabil variante infim modificate ale 
unor preset-uri, iar refresh-ul unora 
dintre acestea, care surprinde din cSnd 
in cand prin senzatia de „clipire" a ima- 


Multe sunt trupele, multe 
sunt provinciile, iar cladirile si 
resursele nu sunt pufine nici ele. 
5i frumos, intre toate acestea 
creste falnic Arborele de Teh- 
nologie. Numa' ca arborele stiti 




Scapafi de sub control 


si voi cum este, tot timpul cu verdele-n 
sus. Adica de-a dreptui rigid. Asta mai 
ales cand nu-l bat vanturile, sa-l mai 
apiece, sa-l mai cheleasca de frunze, 
poate chiar sa-l smulga din radacini. 

Vreau sa spun ca in partea strate- 
gica a lui Chariots of War sunt minime 
elementele surpriza, evenimentele 
aleatorii, iar determinarile complexe 
intre diversele componente ce 
alcatuiesc intregul tablou strategic, nu 
doar cel al nafiunii proprii, aproape ca 
lipsesc. 5i cel mai important semn in 
acest sens este dat de corner!. Acesta 
pare o insiruire mecanica de clicuri din 
maus, pagubita de absenla simuiarii 
dinamice a unor fenomene economice 
reale. Nu conteaza nici macar ce pozitie 
ai pe harta cand este vorba de resurse si 
preturi, doar bonus-urile (statice) speci- 
fice propriei natiuni aducand o 
diferentiere. 

Singurele surprize sunt date de 
constatarea numarului si felului trupelor 
inamice, odata cu bataia luata pe un 
camp de lupta. „Trial and error" pare sa 


fie singura modalitate de spionaj, si este 
rentabil sa declansezi o batalie intre cea 
mai slaba trupa a ta si efectivele 
provinciei inamice pentru a face, 
oarecum, scouting (recunoastere si 
observatie). 

Pana la urma, simplitatea si lipsa de 
dinamica a legaturilor dintre elementele 
jocului fac ca numarul mare de trupe si 
provincii sa devina plictisitor. Rutina 
data de rigiditatea jocului si de axarea 
sa pe arborele tehnologic poate fi im- 
prastiata numai de surprizele ce pot 
aparea in harta tactica, pe campul de 
batalie. Asa sa fie, oare? 
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LEVEL 



Baldur's Gate, Fallout... Hmm... Lionheart? lamurim. vom tncepe cu storyiine-ui, 



deoarece in Fallout sau Baldur's Gate 
acesta a fost unul de cipitai. Actiunea 
se petrece prin secolul XVI, Tntr-o lume 
complet schimbat3 datoritd unui 
eveniment cunoscut sub numele de 
Disjunc|ie. Un anumil sf5tuitor de suflet 
al lui Richard a reujit creeze o punte 
cStre o alta lume. Aceasta punte a reujit 
sa aduca pe Pamant monstruozitati de 
co$mar, care imcdiat au $i atentat la 
suvcranitatea omului. Richard the 
Lionheart se afla in razboi cu Saladin. 
fnsa Disjunctia a reu$it sa-i convinga pe 
cre^tini ^i saladini sa-ji uneasca forfele 
pentru a scapa de pericolul proaspat 
aparut. Cu mult noroc $i vitejie, fortele 
Tntunericului au fost invinse, Insa lumea 
a fost infectata definitiv cu sufletele celor 
morfi si reinviati. Trist, ha?! 


Ce Tnseamna povestea unui joc? 
Imaginafia este oare suficienta pentru a 
crea celui care joaca impresia de 
calitate? O serie de jocuri cu un 
gameplay acceptabil au fost 
oaracterizate drept bune, chiar daca 
povestea era anosta. Pe de alta parte, un 
storyline foarte bun te poate ajuta sa 
treci paste anumite probleme de 
gameplay sau grafica, Tnsa nu peste 
J||||K|fi^concluzie, storyline-ul 

mai putin decat gameplay-ul 


Dupa ce $i mintea noastra a fost 
infectata cu povestea, de altfel 
promitatoare, e timpul sa penetram mai 
adanc in sufletui jocului. Probabil 
LEVEL-ul sau Un Prieten v-a spus ca 
este un RPG. Acest lucru va fi confirmat 
mai departe cand vine rarKlul alegerii 
personajului. Sistemul de generate nu 
are nici o legatura cu AD&D, ci este 
special, in stilul Fallout. Skill-urile, 
specializarile, frecfiile, destui de 
explicite de altfel, va vor tenta cu plusuri 
in dreapta jos. E clar ca personajul va fi 
un mixaj de calitafi s* defecte cu un im¬ 
pact atat de mare asupra gameplay-ului, 
incat probabil ca va trebui sa generafi 
vreo 10 pSna sa obtinefi unui mai de 
Doamne-ajuta. Insa, presupunand ca 
esti norocos astazi, jocul incepe. Vei fi 


vto*t^and se vorbeste in general despre 
*lack Isle, toata lumea se gSndeste, fara 
indoiala, la Baldur's Gate, Icewind Dale 
sau Fallout. Calitatea acestor jocuri este 
bine stiuta, asa ca ne-am astepta si de la 
Lionheart sa se ridice la un nivel apro- 
piat de mai vechile producjii. Problema 
este insa ca jocul are un alt producator. 
Reflexive Entertainment, a carui 
experienta in materie de RPG-uri este 
oarecum redusa. Poate fi bine sau poate 
fi rau... lucru pe care vom incerca sa il 
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catapultat in Noua Barcelona, un ora? 
imens, necunoscut periculos. Vei 
intaini o serie de personaje celebre gen 
Leornado Da Vinci, Shakespeare sau 
Chita de la Scularie. Va trebui sa va 
aiaturati unor facfiuni, fie Cavalerilor 
Cruciaji, fie Ordinului Saladin, fie 
Inchizifiei locale (care cam face legea). 
Quest-uri peste quest-uri, hack-n-slash 
in toate parfile, chinuiala, morti nenu- 
marate... vai de capul tau. TotuI se va 
desfasura pana in momenta I in care vei 
realiza ca, spre deosebire de Locke de 
la LEVEL, pe tine nu te obliga nimeni sa 
joci aiureala asta cu pretenfii de RPC. Ca 
urmare, renunji $i te apuci de altceva. 


Oare de ce ai renunjat? Din cauza 
povestii in nici un caz, pentru ca asta te-a 
stimulat. Eventual, din cauza lui Locke 
care Ji-a pus jocul intr-o lumina atat de 
proasta incat... Si plus de asta, nu te po(i 
pune cu parerea expertului, este? 
Personal, ma indoiesc ca motivul ar 
avea legatura cu prezentarea. Din 
contra, probabil din cauza ca e$ti 
obligat sa accepfi o rezolufie de 
800x600, cu o bara de meniuri cat 
jumate de ecran. Sau poate din cauza 
ca ideea de atac de la distanja este 
inexistenta, animalele fiind pe capul tau 
in doi timpi ji trei miscari. Sau poate ca 
din cauza ca pur si simplu te plictis^i 
sa vezi acelasi si acelasi lucru prin toate 
dungeon-urile. Ca sa te lamuresc, ai 
renuntat din cauzd ca acest joc are 
aproape fiecare aspect al gameplay-ului 
prost implementat. Cum au reusit 
aceasta performanta e foarte greu de 
inteles. Domnilor, daca stau sa ma 
gSndesc, s-au ftcut zeci de RPG-uri de-a 
lungi^ istoriei. Nu puteau si ei sa ia 
exemplu de la altii? Eu traiesc cu 
impresia ca cei de la Reflexive 



considera ca tocmai au reinventat 
hack-n-slash-ul. Asa ca trebuie adusi cu 
capul pe umeri si cu picioarele pe 
pamant. Mai exact cu capul pe pamant 
(copyright Lara). 


in aceasta clipa sunt atat de nervos, 
incat nu reusesc ca vad parfile bune. 
intr-adevar, grafic vorbind, exista unele 
arii care sunt foarte frumos realizate. 
Muzica este piacuta urechii, monstrii au 
oracaituri acceptabile, iarcursorul 
mausului arata multumitor. Din 
nefericire, Al-ul companionilor este cam 
prost implementat. Se pierd, stau si se 
uita atunci cand tu urii ingrozit(a) dupa 
ajutor si nici nu-ti spun daca e ranit sau 
nu. De partea cealalta, creaturile beznei 
sunt foarte agresive si, in general, mai 
puternice... chiar prea puternice... de 
fapt, aproape imbatabile. Ar fi ele mai 
apropiate de nivelul personajului tau 
daca ti-ai face altui mai bun. Asa ca ce-ar 
fi sa iei jocul de la inceput... iara? 

Oar pans cancT? 

pana aici. Va vorbeam la inceput 
despre modul in care este influenjata 
calitatea unui joc de storyline. In cazul 
de fata, gameplay-ul este atat de prost, 
trKat povestea nu mai are nici un fel de 
importanta. Este exact genul de joc pe 
care ai fi vrut sa-l joci, fi-ar fi placut 
foarte mult dacd era bun. Asa ca nu ai 
decat s3 mai astepfi pana la Diablo 3, 
sau Baldur's Gate 3, sau oricare altul. 
Numai acesta nu! 
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Review 


Tony Hawk’s Pro Skater 4 


lar a venit vremea sS ma sar cu placa 
peste o gramada de obstacole $3 
tnvat sa plang doar in interiorul meu 
cand fmi rup toate oasele. Cu toate ca 
acest Tony Hawk's Pro Skater 4 este 
destinat oricui poate sta pe un scaun 
si ajunge la tastatura, mie mi s-ar 
parea normal sa fie recomandat unei 
categorii de varsta 18+. Pai, cum sa ti 
recomanzi unui copil, care probabil 
se si imagineaza pe un skate facand 
tot felul de figuri artistice la bara, un 
joc de un asemenea calibru? Cum pofi 
sa ii prezinfi ca in regula un joc ce 
instiga la sarit de pe un bloc pe altui 
doar cu o bucata de scandura sub 
picioare? Jocul asta este ca si 
emisiunea Jackass de pe MTV. O 
gramada de nebuni fac pe prostii 
pentru o gramada de bani, dar macar 
au decenja de a da un disclaimer, 
care este de altfel si un sfat foarte bun, 
tn care roaga lumea sa nu mcerce asa 
ceva acasa, pentru ca ar fi cea mai 
mare tampenie posibila. Asa ar trebui 
sa fie si cu Tony Hawk's Pro Skater 4. 
sa scrie, domne', pe cutie: "Bai, 
tampitilor, staji linistifi pe fundurile 
voastre, ca ce vedefi voi aici sunt 
SF-uri. Sunt trucaje facute pe 
calculator si nimeni mtreg la cap nu se 
Tnfige la asa ceva pe stradai". M-ar fi 
scapat de o gramada de neplaceri si 
nu ar fi trebuit sa zac o saptamana in 
pat pentru ca mi-am frant spatele. 

Dupa ani ani 

Dupa ani si ani, acest Tony Hawk, 
skater-ul si nu jocul, mai este tnca fn 
topul celor mai buni skater-i din lume. 


La treizeci si ceva de ani, cu un copil 
destui de marisor si o nevasta cam 
urSta, Tony este tnca atat de bun, 
incat seria de jocuri simulatoare de 
skate ce Ti poarta numele Tnca Ti poarta 
numele. Alaturi de Tony, mai sunt si 
alte nume importante ale momentului 
din lumea placii pe patru rofi, dar 
despre acestia vom vorbi mai Tncolo. 

Nici Tn THPS 4 nu se poate vorbi 
despre o poveste, dar parca totusi 
ceea ce se Tntampia a mai capatat un 
pic de consistenja. Nu mai sunt acele 
obiective date de la bun Tnceput, pe 
care trebuia sa le faci Tn decursul a 
doua minute din THPS 2. Nu mai sunt 
nici acele insipide obiective, pe care 
cele cateva personaje de pe strada ni 
le dadeau Tn primire. Acum, toate 
acestea s-au schimbat. Nu mai avem 
acele doua minute la dispozifie pentru 
a alege un obiectiv si a Tncerca sa TI 
ducem la bun sfarsit. Poji sa Tnveti 
toate locurile din harta, Tntr-un timp 
nelimitat, si doar apoi te pofi apuca de 
ceea ce trebuie sa faci. Doar dupa ce 
vei alege unul dintre obiective, timpul 
va Tncepe sa fie o problema. Nu va 
mai fi nici macar acel timp standard 
de doua minute. Foarte probabil este 
ca vei avea foarte pujin timp la 
dispozijie pentru ceea ce va trebui sa 
faci. Un exemplu: Tn trei secunde va 
trebui sa dai de mancare unor 
hipopotami. Evident ca pSna sa ajungi 
la primul bostan, din patru, timpul a 
cam expirat. Dar exista perioada de 
grajie destinata combo-urilor. Daca 
timpul a expirat, dar te afli Tn mijiocul 
unui combo, nu conteaza. Asa ca 
hipopotamii vor ramane nemlncafi 



daca nu vei fi Tn stare sa susjii un 
combo pe distanTa dintre dovleci. 

Majoritatea obiectivelor au la 
baza combo-urile. Si, bineTnjeles, 
aceste obiective sunt cel mai greu de 
dus la capat. Asa ca, sfat prietenesc, 
nu va Tnfigefi sa va bagafi toate 
punctele clstigate cu greu doar la 
Tnaijimea sariturilor, la viteza de rotire 
Tn aer si la viteza de deplasare pe 
sosea. Mai Tncercaji sa bagaji puncte 
si Tn echilibrul pe bare, la echilibrul Tn 
executarea manualelor si a altor 
elemente de fineje. 

Pentru cei care nu sunt 
familiarizaji cu jocul si mai ales cu 
sistemul de "crestere Tn nivel", trebuie 
sa va explic urmatoarele lucruri. Dupa 
atingerea fiecarui obiectiv, veji primi 
un punct de "experienia" care va 
putea fi bagat la una dintre abilitajile 
tale. Acestea sunt: viteza de deplasare 
pe sol, viteza de rotire Tn aer, 
anvergura sariturilor de pe loc, 
anvergura sariturilor la iesirea dintr-un 
half-pipe, echilibrul mersului pe bara, 
echilibrul elementelor efectuate 
manual, viteza de rotire a skate-ului, 
echilibrul Tn balans pe marginea unei 
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La un pahar de vorbi cu un amic 


margini $i performantele objinute 
clind se inverseazS pozi{ia pe skate 
(schimbarea pozitiei picioarelor pe 
placS). Fiecare dintre aceste abiliiati 
este la fel de importanta pentru 
personajul ales. Cu toate c3 unele 
suna pu{in important, va spun ca nu 
trebuie neglijata nici una dintre ele. 

Un sfat $i pentru cei care au jucat si 
paitile anterioare ale seriei. 5tiu ca nu 
prea era necesara dezvoltarea 
skill-ului de manual, pentru ca nu prea 
era nevoie de el, dar acum s-a schimbat 
tarasenia. Unul dintre cele mai 
interesante lucruri pe care le-am avut de 
facut a fost realizarea unor trick-uri pe 
loc, care toate plecau din manual. 5i 
cum pentru mine, care nu am bagat 
deloc m seama acel skill, a fost un 
adevarat chin ducerea lui la bun sfarsit, 
va spun ca TREBUIE sa mai bagati din 
cand in cand ceva puncte si fn el. 

Mai multe despre misiuni si 
despre harji nu va voi spune, va voi 
lasa pe voi sa le descoperiti. Va mai 
dau totusi niste indicii pentru a va 
trezi interesul. Vor exista obiective 
care implica salvarea unui elefant, 
cursa cu un echipaj de politie pe 
motocicleta, ajutarea unui prizonier sa 
evadeze din Alcatraz, o partida de 
tenis si una de baseball cu o stafie, 
impresionarea unor boschetari cu 
performanfele tale pe placa si multe 
alte asemenea chestii foarte stupide, 
foarte interesante si foarte antrenante. 

IMoi pidci, vechi engine 

Cei de la Neversoft au folosit 
acelasi engine grafic ca si m THPS 2. 
Dar atat de modificat este, meat nici 
nu T{i dai seama. Jocul arata foarte 
bine. Personajele sunt realizate 
excelent si daca esti familiarizat cu 
nume importante ale campionatelor 
de skate boarding, li vei putea 


recunoaste pe cei care fti vor da de 
munca fara probleme. Motion 
capture-ul este la putere. Toate 
miscarile pe care le fac jucatorii sunt 
exact ca in realitate, inclusiv caderile 
foarte spectaculoase sunt inspirate de 
accidentele ce au avut loc la diferite 
competitii sau au fost prinse pe 
pelicula din greseala. Tot jocul este 
facut la mare arta. Mai are totusi 
destule bug-uri de ordin grafic, lucru 
care fl face sa nu aiba un engine 
perfect, ci doar unui foarte bun. De 
nenumarate ori vei trece prin perefi, 
mai ales daca vei cadea, de foarte 
multe ori esti cu jumatate de placa in 
aer si unele balustrade vor fi facute 
doar din macaroane, deoarece vei 
trece prin ele ca magarul prin ceata. 

SunetuI este dupa cum ne-am 
obisnuit. Mult rock, multa muzica 
buna, multe formatii la moda si multe 
vechi. System of A Down eSnta alaturi 
de AC/DC. Ce vrefi mai mult? SunetuI 
este singurul care nu a facut nici un 
fel de problema, singurul care e mers 
impecabil si singurul care va lua nota 
maxima. 


□upa demo 

Dupa ce am jucat demo-ul de 
THPS 4, care m-a speriat prin 
resursele pe care le mlnca si prin 
modul m care se misca pe un 
calculator de ultima generatie, jocul Tn 
stadiul sau finit mi-a produs o 
impresie foarte buna. Este un joc bun 
per total, care se cere a fi jucat de cSt 
mai multa lume, iarfanii seriei nu vor 
fi dezamagiti. 
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Tocmai am revenit din concediu. 
Trebuie sS vS m3rturisesc cS nu mai 
suportam. In fiecare zi eram pus ?n fa^a 
unor quest-uri de un nivel ridicat: la ce 
terasa se servejle berea mai rece, dupa 
care dintre bunatatile care se mdreptau 
spre plaja sa ma iau, care dintre ele face 
topless sau, poate daca da norocul 
peste mine, face mult mai mult de atlt, 
prin ce zona s-au dus cele pe care 
le-am cunoscut ieri $i unde s-o fi a^zat 
aratarea aia pe care nu vreau sa o mai 
vad ca-mi strica tot concediul cu camile 
ei lasate etc. Trebuie sa recunoa^tefi ca 
ma aflam intr-o sKuafie de-a dreptui 
disperata. Incepusem sa slabesc, sa nu 
mai am pofta de mincare, sa-mi iasa fire 
albe in cap, sa-mi tremure mainile etc. 
Daca mai rarnaneam un pic, cred ca nu 
mai aveam suflu sa ajung acasa. 

Bine ca am ajuns fnsa $i, mai mult, 
m-am hotarat sa pun mana pe ceva care 
sa-mi redea mcrederea tn intelectul 
meu, sa ma faca sa-mi dau seama ca 
pana la urma nu toaliRjpj^blemele sunt 
atat dedificile $i ilogioj^Pj^um situatiile 
din concediu $i ca, m din urma, 
sunt destui de capabil sa salvez $i 
lumea de la dezastru. Nimic nu s-a 
dovedit mai bun decat Broken Sword 2 
- The Smoking Mirror. 


lansari, nu va ajteptafi ca diferen^clc- 
dintre cele doua jocuri sa fie 
fenomenale. In mare parte. Broken 
Sword 2 este continuarea fireasca, 
normala a aventurilor din prima parte. 
Nici nu ave(i timp sa terminati bine 
aventurile din Broken Sword 1, ca iata, 
la o luna de zile va vor a$tcpta alte $i 
alte evenimente, care de care mai 
provocatoare peniru intelect. George ji 
Nico sunt iara$i pu^i la grea Tncercare, 
deoarece situatiile carora vor trebui sa 
le faca fata devin mai complexe si mai 
riscante, dar deopotriva de interesante. 

Succesul imens de care s-a bucurat 
prima parte a viitoarei trilogii (Broken 
Sword 3 Jnca nu a fost lansat) nu s-a 
oprit acolo. Partea a doua a fost la fel de 
bine primita, atat de critici, cat si de 
gameri, jocurile aducand sume de luat 
Tn considerare Tn visteria lui Revolution. 


t TKESMOKNG 


Broken Sword 2 este un joc diferit 
de primul. Are un engine nou, o 
poveste care, desi o continud pe prima 
din punctui de vedere al personajelor 
principale (George si Nico) si al altora 
secundare care nu puteau pur si simple 
sa dispara din viata eroilor nostri, aducc 
ceva Tn plus, jucatorul atasandu-se 
parca si mai mult de personaje. In plus, 
jocul are o grafica superioara (nu se 
la nivelul cerintclor actuale, dar 
nucred ca Put»Ttj|prosa ceva graficii 
extrem de lentil (jimQior 

ce reiese din detaliile anatoiWR!^ bine's 
definite si din animatiile excelet^^^tf 


Jocul din aceasta luna nu este Tnsa 
un simplu add-on sau expansion pack, 
cum ne-au Tnvatat producatorii Tn 
ultima vreme. Pe vremuri, adica acum 
cltiva ani, exista parca un respect mai 
mare Tn fata clientului, iar firmele nu 
faceau bani doar pe o harta noua, 
Tmpachetata Tntr-o cutie noua si cu 
acelasi pret pe care l-a avut si jocul 
original. Pe atunci parca existf^mai" 
mare disciplina sau o civilizatie a 
creator! lor de jocuri, care a fost 
Tnlocuita de mirajul profiturilor imediate 
cu costuri minime. 


Broken Sword 2 - The Smoking 
Mirror a fost lansat Tn 1997, la un an 
dupa aparitia primului joc al sefieit Oat 
hind timpul destui de scurt dintre 


Tu, eu un ciruciorl Mmmmm... 


Pa, LEVEL. Am plecat pe vas! 
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juca. Sunt pottiuni Tn dezvoltarea 
pove^tii m care vom avea de rezolvat 


Classic Game CoLLecTiofM LEVEL 


Tataia, da’ o figard ai? 


conducatori de prin jocuri, dar sunt 
deosebit de natural! ?n acelaji timp) ji 
obiceiuri care capata un farmec aparte 
din perspectiva moderna ce li se ofera 
(ba^tina^i din jungla care se distreaza 
filmand seriate pentru televiziuni sau 
documentare pentru Discovery). 

Puzzle-urile sunt naturale. 
Rezolvarile lor sunt logice, chiar daca 
uneori T{i par un pic cam ilare. Astfel, 
rare vi se pare cea mai buna metoda de 
a caica un guler ?n jungla? Ei, nu prea 
va vine Tn minte nici o solujie, nu? Nici 
o problema. Ve{i afla Tn joc. Tot acolo 
veTi afla cum poate sa pacatuiasca un 
preot ji sa-ji faca rost de aproape 10 ' 
urmaji Tntr-o singura noaple. De 
asemenea, dialogurile sunt de-a dreptui 
haioase Tn anumite porfiuni. 

in plus, Tn Broken Sword 2, ji Nico 
















Sa03 Indy \A/inston 
Season for 
Challenge 


Despre CUM? 


Pana acum v-am obi^nuit sa va spun 
cum sa faceti nu-jtiu<e, tnsa de data 
acesta o sa sar aceasta etapa. Daca vreti 
sa faceti un Dacia Series sau ceva de 
genul, va trebui sa-i contactafi direct pe 
cei care au facut acest MOD, pentru infor- 
matii tehnice (www.game-connect.com/ 
xrlow/). Nu jtiu sincer cat e de dificil, 
cert este ca MOD-ul de fata pare a fi 
intr-adevar ceva deosebit. Pornind de la 
modelele majinilor care respecta pSna 
ji lista cu sponsorii oficiali ji terminand 
cu interfata modificata a jocului, se pare 
ca cei de la XRL au fost foarte hotarati sa 


In numarul trecut, vorbeam despre cel 
mai bun simulator de Formula 1 care mi-a 
trecut prin mana. De atunci ji pana 
acum, FI Challenge '99-'02 mi-a intrat 
atat de mult pe sub piele, meat nu ma 
mai pot abtine sa nu adorm cu burta pe 
volan dupa 10-12 ore de joc. De^i am 
fost atras tntotdeauna de simulatoarele 
de Formula 1, niciodata nu am fost foarte 
pasionat de ceea ce se mtampla tn lumea 
reala. Singurul lucru despre care mai 
jtiam cate ceva a fost cel legat de modul 
in care se comporta acejti bolizi Tn 
realitate. Ei bine, acum m-am 
documentat Tn legatura cu tot ce 
Tnseamna FI $i am simfit nevoia sa tree 
mai departe, mai exact la Indy Car. 


Vitezomani! E pentru voi! 


Indy Winaton 

Nijte indivizi de dincolo, mai exact 
Xtreme Racing League, s-au pus pe trea- 
ba $i cu ajutorul unor alfi entuziajti din 
Italia (Driving Italia Development Team) 
au hotarat sa creeze un MOD. Se pare 
ca FI Challenge a prezentat toate calita- 
tile necesare pentru a i se adauga vari- 
anta americana a Formulei 1. Evident, 
este vorba despre Indy Car, adica 
simplu $i extrem de spectaculos. Poate 
noua nu ni se pare ie?it din comun sa te 
Tnvarfi pe un oval, cu ambele picioare 
apasand acceleratia masinii, pana eSnd 


ai facut 200 de ture. Nici macar pilofilor 
americani de Indy nu li se pare ceva 
minunat. insa americanul este atras de 
viteza, majini, femei, dar, Tn primul 
rand, de fantasticele accidente la viteze 
de 350-400 KM/h. Indy Winston Series 
conjine nu mai putin de 20 de trasee, 
toate avand o forma relativ ovaia, vari- 
ind doar ca lungime $i caracteristici ale 
celor 2-3 curbe. Joferii pentru sezonul 
2003 sunt Tn numar de 31 $i fac parte 
din 16 echipe. Daca doriti sa vedeti 
ceva clasamente, performante, majini 
sau echifje, site-ul www.indyracing.com 
va sta la dispozifie cu toate informatiile 
necesare, legate de Indy Car Series si de 
Infinity Pro Series. 
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MODS 




se blocheaza iremediabil. Practic, Tntr-o 
cursa, din cei 21 de ^feri plecafi, abia 
au terminal 7, unii chiar la 2-3 ture In 
urma fata de mine, restui fiind blocafi. 
Din punct de vedere grafic, lucrurile 
sunt cam acelea?i ca ?! Tn jocul original, 
animatiile la pit-uri fiind ujor modificate 
sau absente. Oricum, ni se promite ca 
problema Al-ului va fi rezolvata In 
curlnd printr-un mic patch. 


Senza^ii tarS 

Deji Tntotdeauna am privit cu re- 
ticenta acest tip de curse, am ramas sur- 
prins cand am observat ca ma pot roti la 
nesfarjit, ore Tn jir, doar pentru a ca^tiga 
2-3 miimi de secunda pe fiecare tura. Cu 
alte cuvinte, viteza Tfi intra-n sange $i nu e 
chiar atat de ujor pe cat pare. Unele tra- 
see sunt chiar dificile din cauza faptului 
ca sunt foarte scurte $i foarte "abrupte". 
Atunci cand Al-ul functioneaza, devine 
destui de greu sa ca^tigi o cursa, chiar 
daca tu conduci perfect. De fapt, pro¬ 
blema cea mai mare a acestui MOD con- 
sta Tn faptui ca nu poate fi jucat Tn conditii 
bune fara volan. Motivul este foarte sim- 
plu: din taste nu pofi tine rotile Tntr-un 
unghi constant pe cuibele lungi, ci tre- 
buie sa ajustezi permanent directia de 
rulare. Insa aceasta problema o au toate 
simulatoarele de majini, doar ca nu se 
simte atat de tare. Cert este ca Indy 
Winston Series produce senzatii tari. 


creeze ceva special. De mentionat este 
faptui c3, fara un mic tweak, nu vefi 
putea folosi traseele de Indy Car Tn 
circuitui FIA de Formula 1, aja cum nu 
veti putea conduce majinile de Indy pe 
traseele de Formula 1. Este foarte simplu 
sa le activati "Tncruci^at". In directorul 
cu traseui respectiv, cautati un filler cu 
extensia .gdb. il editafi frumos si la 


pe care o pot atinge. Totuji, se respecta 
unele caracteristici, ca de exemplu 
faptui ca nu au decat 6 trepte de viteza, 
spre deosebire de 7 la majinile de FI. 
Apoi, am observat ca tipul de cauciu- 
curi este blocat, neexitand cele interme- 
diare ji soft. Viteza maxima pe care am 
putut-o atinge a fost de 366 knVh, de?i 
Tn realitate se pot atinge 400 km/h. 


AspectuI tipic oval 


Traseele se comporta un pic ciudat, Tn 
sensul ca peretele pare a fi dat cu o 
substanja cu indice de frecare foarte 
mic. La viteze foarte mari, frecarea de 
acest perete al majinii nu influenteaza 
Tn mod deosebit viteza sau echilibrul 
rularii. In materie de Al, deocamdata 
producatorii nu au reu^it sd rezolve 
anumite probleme de comportament. 
Ceilalti soferi au tendinfa de a rula la pit-uri 
exact pe locurile unde se parcheaza, 
ceea ce duce la busculade imense. Mai 
departe, nu Tnteleg de ce au tendinfa sa 
intre atat de des Tn aceleaji pit-uri unde 


"Filter Properties" adaugati pe langa 
sezonul deja existent, pe cel dorit 
(1999, 2000, 2001, 2002, 
2K3JNDY_WINSTON). Salvafi ^i gata. 
Traseui va apdrea Tn lista pe sezonul 
respectiv. 

Confinut performanfa 

Deji modelele majinilor sunt iden- 
tice cu cele din realitate, motoarele sunt 
tot cele de Formula 1, duse artificial din 
setup-ul mecanic pana la maxima viteza 

















Socom: U.S. IMavy Seals 


Focile americane 
ne inva^a cum sa 
t;ragem mai bine 



Tiii, ce frumo$i tactic! arila)i! 


L $titi cd Tn Turcia serviciul militarobligatoriu 
dureazS 18 luni? Sau c3 Tn India oamenii 
se bat sS intre Tn amnata? Nu? Nici eu, panS 
acum cSteva zile. Revenind cu picioarele 
pe sol romanesc, (in sS vS aduc aminte ca 
la noi, armata, arcanu' si valiza de lemn au 
devenit cosmaruri na(ionale. In schimb, jo- 
curi precum Counter-Strike, Rainbow Six si 
altele asemenea au devenit extrem de 
populare, semn ca romanu' vrea sa traga 
cu AK-ul, trebuie numai sa stii cum sa-l 
ademenesti. 

Ei, acum vom discuta Tnsa despre o 
nisa destui de putin populata si populara pe 
pia(a jocuribrdin Romania, si anume jocu- 
rile pe console. Mai exact, pe PS2.5i, daca e 
sa fim 51 mai exacfi, FPS-uri tactice pentru 
PS2. Pe scutt, SOCOM: U.S. Navy Seals, un 
FPS (sau 3rd person, dupa cum vrei tu) nu¬ 
mai bun pentm cei care stiu cum sa (inteasca 
cu negriceala aia de controller de PS2. 

Navy Seals a fost produs cu ajutorul 
fortelor speciale americane care si-au 
Tmprumutat si numele pentru titiul jocului. 
Este, Tn mare, un shooter tactic, asemana- 
tor cu Raven Shield, cu o grafica mai mult 


dedtt acceptabila si un gameplay limitat 
doar de controlul specific oricarui joc pe 
console. Noutatea vine din faptui ca este 
oriental Tn principal asupra jocului online, 
el venind si cu o pereche de casti+micro- 
fon, prin care po(i comunica online cu alfi 
jucatori. Singura problema este aceea ca ai 
nevoie de un adaptor de retea pentru PS2 
care nu prea se gaseste pe la noi. 

Asadar, Tn cazul Tn care va descurcafi 
bine cu controller-ul de PS2 Tn FPS-uri, 
SOCOM este un joc pe care vi-l reco- 
mand. Daca aveti si o placd de retea pe 
PS2-ul vostru, atunci e si mai bine. 


Titlu SOCOM: 
_ U.S. Navy Seals 

Produc ator Zipper Interactive 
Distribuitor Sony 


Best Distribution 
tel. 021-345.55.05 


Calitate * ★ * ★ 


Consoia PS2 oferita de 
Best Computers, tel. 021-345.55.05 


MotoGP 3 


in urma cu foarte putin timp vS pre- 
zentam Tn paginile revistei un simulator 
de Moto Grand Prix care spargea cam 
orice standarde de calitate. Era vorba 
despre MotoGP2, pentru PC. Spuneam 
la vremea respectiva ca jocul are unul 
dintre cele mai performante engine-uri 
grafice din cate exista, nu neaparat dato- 
rita calitatii impecabile, cSt datorita 
faptului ca nu avea pretentii mari de 
sistem. Ei bine, MotoGP3 (parte dintr-o 
alta serie decat MotoGP-urile de pe PC) 
s-a prezentat mult diferit. Desi Stim cu 
totii ca un PS2 nu se poate totusi com- 
para ca performante cu un PC, totusi am 



Cele trei poligoane ce akatuiesc 
interiorul motorului 


octonbrie 2CXD3 


vazut ce fel de jocuri se pot face pentru 
aceasta consoia (vezi Gran Turismo 3). 
De aceea Tmi permit sa spun ca 
MotoGP3 face parte dintre acele jocuri 
de consoia care nu ofera prea multe. 
Grafica este stearsa, fara personalitate, 
fara stralucirea pe care o are jocul de pe 
PC. As putea merge chiar mai departe si 
spune ca modelele motoarelor sunt de-a 
dreptui jenante. jocul ofera un set foarte 
bogat de optiuni specifice Arcade, care o 
include si pe cea de „Realism". Problema 
este ca acest „Realism" este Tn completa 
discordanta cu ceea ce ar fi trebuit sa fie. 
in concluzie, aceasta optiune devine 



Manga nu va lipsi niciodata 


inutiia. Pe de alta parte, modul obisnuit 
Arcade nu pune probleme nimanui, 
fiind aproape idiot de usor de castigat o 
cursa chiar si pe Hard. Parerea mea este 
ca acest MotoGP3 de la Namco 
reprezinta un model pentru ceea ce nu 
ar trebui sa se faca, mai ales pentru 
console. Pe de alta parte, acest joc ar 
putea fi recomandat celor care au varste 
sub 12 ani si acum au primit prima lor 
consoia PS2. Dar sa nu va speriafi daca 
o sa arunce cu carcasa DVD-ului dupa 
voi prin casa dupa vreo 2 ore de joc, 
deoarece au castigat tot ceea ce se putea 
castiga. 

■ Locks 
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Console 


Eye Toy: Play 


I toy? Ai toy? 
Aaaa... Eye Toy! 

I Ca sS vezi, o facurS $i pe asta! De acum 
tnainte, posesorii de PS2-uri se vor putea 
lauda ca se joaca pe televizor, efectiv, 
dom'le! Pomirile narcisiste vor fi satisfacute 
prin intermediul acestei noi gaselnite. 
Frezele vor putea fi aranjate mai cu succes, 
iar oglinziile vor disparea pentm totdeauna 
din viata noastra. Stati ca ma avlnt prea 
tare tn subiect $i li bag m ceata pe cei care 
nu 5tiu despre ce e vorba. A^dar... 

Ala-eeuba,eu! 

Ideea de a controla jocurile prin alte 
metode decat prin traditionala tastatura, 
batranul maus ji deja invechitui controller 
de consola nu este noua. Numai Dumne- 
zeu $i cdtiva ale$i (mai ales cei din labora- 
torul hardware) au avut ocazia sa vada 
toate nebuniile $i excesele proiectate a ne 
fnduici viata. Din pacate, majoritatea 
controller-elor "alternative" erau cel putin 
prost gandite ji deloc utilizabile, a^ cS 
ne-am intors spajiti tn cele din urma la 
maujii, tastaturile ^i joyslick-urile noastre. 

Mini<amerele, web-cam-urile $i alte 
asemenea dispozitive de facut video-chat 
cu ele au aparut de ceva timp pe PC. 

Ideea de a controla un joc de la distanta, 
cu ajutorul unor senzori care sa tnregis- 
treze mijcarile corpului, sunt sigur ca a 
rasarit Tn mintea unui geniu de pe acolo. 
Din pacate, nimic concret (sau care sa 
prinda la public) nu s-a impus Tn do- 
meniul jocurilor. 

Bun, acum intra Tn scena Sony. Care, 
la o adica, daca vrea, poate. $i daca tot s-a 
scos pe PS2 tot ce se putea scoate Tn ma- 
terie de jocuri, de ce sa nu schimbam ce¬ 
va? Hai sa fim cool, dar $i pentru Tntreaga 
familie ji, mai ales, sa introducem un 
concept care, daca merge, o sa fie prea 


original pentru a putea fi ignorat. 5i uite 
aja a aparut Eye Toy-ul. O camera cu 
ceva senzori pe ea ji ni^e jocuri care sa 
scoata tn evidenta avantajele noii teh- 
nologii... Nu tti mai trebuie decat PS2-ul ji 
televizorul. 

Eye-Toy-ul a sosit Tn redactie tras Tn 
tipia si Tntr-o cutie colorata si plina de 
mesaje propagandistice pe care nu le-am 
putut ignora. "Get up and PLAY!", zicea 
cutia. "Traitil", am confirmat eu si mi-am 
Tndreptat salele ruginite de atata Counter- 
Strike. Au fugit tofi din fafa televizorului, 
speriati de perspectiva a 15 minute de 
faima, Tn care toata lumea ar fi facut misto 
de individul care se agita degeaba Tn fata 
unui televizor. Am instalat camera, m-am 
prins din doua miscari cum se lucreaza 
cu EyeToy-ul (chiar foarte simplu de fo- 
losit si de Tnvatat) si, evident, am fost privit 
curios de restui redactiei, Tn timp ce 
mi-am agitat membrele un sfert de ora Tn 
fata unui televizor, care ma privea si el 
impasibil. Am sters geamuri, am Tnvartit 
farfurii, m-am batut cu ninja, mi-am arun- 
cat mainile Tn stanga si-n dreapta, am plu- 
sat curajos cu niste miscari de picioare si 
dupa 15 minute m-am declarat ostenit, 
dar satisfacut si usor amuzat. 

Cele 12 jocuri cu care vine EyeToy-ul 
nu sunt geniale, nici extrem de acaparante, 
dar prezinta potentialul acestui nou gen 
de controller. In plus, de unui singur nici 
nu e prea haios, dar Tmi imaginez ce se 
Tntampla clnd strangi cat'va prieteni Tn 
jurul tau, deschizi cateva sticle de here si 
o cola si Tncerci sa bati recorduri la spaiat 
geamuri. 

Ai, ai, ai... 

Impresia pe care mi-a lasat-o noua 
gaselnita a celor de la Sony este ca acest 
gen de controller-e au mare potential 
daca sunt folosite cum trebuie Tn jocuri. 



Bunicii cu Parkinson au 
un mare avantaj aid 
Cele 12 exemple pe care le puteti testa 
deocamdata sunt destui de puerile si nu 
cred ca folosesc la maximum potentialul 
acestei noutati. Sper asadar ca Sony, daca 
tot si-a facut o campanie publicitara 
enorma cu aceasta ocazie, va avea 
suficient curaj Tncat sa foloseasca noua 
tehnologie si la altceva decat la plesnit 
ninja cu degetui aratator. 

■ Mitza 
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Pe asta Tl tundem chel, Tl Tngrasam un pic 
si Ti spunem Stelea 


Campul (virtual) de lupta si-a schimbat 
tnfatisarea 


AI ‘reaku robot, mi-a 
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Def Jam Vende^a 


De cand nu ati mai luat parte la o ba- 
taie? Da bStaie, nu glumS. Din aceea Tn 
care toate regulile sunt TncSlcate, Tn care 
pop sa rupi maini ji picioare, sa frlngi 
gaturi ji coloane, sa spargi fete dinti. 

Ei, parca de multijor, nu? Daca va e dor 
de aja ceva, atunci puneti mana pe un 
Game Cube pe micul CD cu Def Jam 
Vendetta. )ocul va invita sa participati la 
luptele hardcore ce se desfasoara un- 
deva tn underground. Aici Ti veti Tntaini 
pe maestri! „sportului" si pe mai mult 
sau mai putin cunoscutii cantarefi de 
hip-hop care sunt de acord sa participe la 
asa ceva. Printre numele mari ale scene! 
se numara si DMX, Ludacris, Method Man, 
Redman, NORE, Scarface, Chostface 
Killah, Capone, Keith Murray si WC. 

Jocul are cateva atribute care ne-au 
cucerit p)e toti de aici, din redactie: miscari 
superbe, al caror numar se ridica, dupa 
producatori, la rotunda suma de 1500, 
tehnici de lupta diverse si parametri de 
care va trebui sa tinem cont Tn timpul 
luptelor (viala terminata nu Tnseamna ca 
am murit, ci ca suntem pasibili oriclnd de 


un knock-out, o bara de adtenalina care, 
la maximul ei, ne ofera ocazia de a 
executa lovituri decisive). La acestea se 
adauga tot felul de jucatori de „dezlegat'' 
prin castigarea tumeelor, poze cu tot felul 
de frumuseti de descoperit, un mod 
cariera Tn care ne vom plimba prin vieo 
10 cluburi de lupte underground si Tn 
care vom cSstiga faima, bani si feme! 
frumoase, ultima muzica de la Def Jam 
Records etc. Exista 3 tipuri de moduri de 
joc: battle, story si survival, dar cea mai 
captivanta dintre toate este lupta Tn 
4 jucatori, pe aceeasi arena, Tn care dai si 
primesti fara sa stii macar de unde. 


Este un joc pe care nu trebuie sa-l 
pierdeji. 


Tillu 

Def Jam Vendetta 

Producator 
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Distribuitor 
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Midnight Club II 


Daca cu pujin timp Tn urma Koniec 
facea onorurile si va prezenta Midnight 
Club II pentru PC, iata ca Tmi revine mie 
sarcina sa va prezint varianta pentru 
Xbox. Pentru cei care nu stiu despre ce 
vorbesc, am sa le reamintesc ca Mid¬ 
night Club II este un joc de curse. Nu 
orice fel de curse Tnsa, ci curse ilegale, 
de strada, cu masini foarte putemice si 
cu motociclete pe care mi le-as dori si 
eu la mine Tn faja blocului... macar una. 
Mai mult, cursele ilegale nu se desfasoara 
prin Cucuiejii din Deal sau prin vaga- 
unile Moeciului, ci Tn mijiocul aglome- 
ratiei din LA, Paris sau Tokio. Nu exista 
reguli, iarstaipii de luminat, masinile 
soferilor care conduc dupa regulament 
si pietonii care n-au ce face decat sa se 
plimbe noaptea pe strazi sunt victime 
sigure. Este drept ca si polifia se afia pe 
urmele noastre, existand misiuni Tn care 
nu va trebui sa facem altceva decat sa 
scapam de ei si, credeti-ma pe cuvant, 
sunt niste soferi destui de buni. 

jocul, desi un arcade, are nerv, la 


fel ca cel de pe PC, datorita vitezei mari 
pe care o ating vehiculele echipate cu 
tot ce va imaginaji Tn materie de tuning, 
muzica suparata si concurenti destui de 
batausi pentru a va pune befe Tn roate. 
Varianta pentru Xbox aduce unele 
caracteristici specifice console!, cum ar 
fi grafica excelenta (nu am primit Tnca 
varianta pentru PS2 pentru a compara 
posibilitaiile celor 2 console), suport 
pentru wide screen, multiplayer pentru 
4 jucatori Tn modul split screen, sunet 
5.1 Dolby Digital, posibilitatea de a 
concura online si de a ne compara 
rezultatele cu ale altor jucatori. 


■ Sabah 
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Mortal Kombat Deadly Alliance 


I in viata fiecarui om vine o vreme cand 
sufletui i se umple de bunState vrea sS 
dea. Unii mai mult, altii mai putin, eh ... 
dupa puterile fiecaruia. Pentru aceasta 
perioada din viata noastra a fost creata 
seria Mortal Kombat, gazduita de 
aproape toate consolele existente. Din 
pacate, istoria Mortal Kombal-ului 
pentru GameBoy este una destui de 
trista, versiunile existente pentru acest 
tip de consoia fiind ori prea dificile de 
jucat, ori nijte mari fasuri (vezi 
Mortal Kombat Advance, fie iertat ca 
traiejte). Din fericire, Midway a 
tnvatat din grejeli $i astfel ne-am 
trezit cu cel mai bun joc „de bataie" 
de pe GBA. 

Trebuie menfionat faptui cS tot 
circul se mtampla mtr-un decor 3D 
destui de interesant (sa nu uitam 
totuji ca este vorba despre versiunea 
de GBA), jocul aducand destui de 


mult cu Mortal Kombat 4, cu 
singura diferenta ca personajele 
sunt sprite-uri. 

Cat despre storyline, acesta 
este practic inexistent. Teoretic insa 
... Shang Tsung ji Quan Chi 
(pentru cei care nu cunosc, doi 
pezevenghi cu iluzia grandorii) 
s-au tnhaitat pentru a-l Tnfrange pe 
Raiden, un tip rece ji calculat, care 
intamplator apara PamantuI de indivizi 





de teapa lui Shao Khan. De partea 
cealalta se afla o duzina de ... sa le 
zicem oameni, hotarafi sa puna 
mana pe cei doi nelegiuifi din 
varful piramidei. 

Ca o noutate, fiecare personaj 
este livrat cu doua stiluri de lupta, 
fiecare stil beneficiind de alte „t" me- 
tode de a-ti face oponentui sa sufere 
(a se citi „miscari", „scheme" etc.). 


ca tot veni vorba de personaje, o sa 
aveti nijte mici surprize, dintre care 
aparijia perechii lui Sub Zero cred 
ca va fi cea mai piacuta. Au fost 
introduse cateva personaje noi, au 
reaparut altele vechi $i se pare ca Jax 
e mai alb (sau poate ochii m-au 
tn^lat). Tipic pentru orice joc din 
seria Mortal Kombat, nu avefi acces 
la toate personajele de la Tnceput. 

Ca o concluzie, deji nu ma 
prea dau in vant dupa acest gen de 
jocuri, sunt momente cand Tnvinetirea 
unor pixel! te relaxeaza. MK Deadly 
Alliance m-a surprins tocmai mtr-un 
asemenea moment. Si a fost multumitor 


de relaxant. 



■ cskiLAIM 

Producator 

Midway 

Distribuitor 

Midway 

Calitate 
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Ca§tigatorii 


august 


La concursul LEVEL impreuna cu Best Distribution, 
Warcraft III: Frozen Throne a fost ca$tigat de catre 
Lucian din Bucure^ti. 


La concursul LEVEL impreuna cu Ubi Soft, 
Blast a fost ca^tigat de catre Serban Silviu c 


La concursul LEVEL fmpreuna cu Thrustmaster, 
Gheorghe din Hu^i a ca$tigat un Thrustmaster Firesti 


La concursul LEVEL impreuna cu Vireal, Bucur Marian din 
Constanfa a ci^tigat o pereche de oct\f lari 3D Y-3D. 

La concursul LEVEL impreuna cu IDEE Games, Kristo Robert 
din Miercurea-Ciuc a ca$tigat un joc Lider. 

Ca$tigatorii sunt rugafi sa sune la redacfie: 

026^415158 sau 026fr418728, interior 133. 
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l iyama Pro Lite E3 


Renumele pe care compania japo- 
neza liyama l-a cajtigat pe piaja moni- 
toarelor de orice tip se datoreaza tn 
principal calitatilor deosebite ale aces- 
tora, care due la oblinerea unor rezultate 
extraordinare. Un astfel de exemplu este 
si acest monitor, un model TFT de 15 
Joli. Imaginea deosebita pe care o 
afiseaza se datoreaza dot pitch-ului de 
doar 0,3 milimetri. Rezolutia maxima a 
acestui monitor este de 1024 x 768, la o 
rata de refresh de 75 de Hz. Valoarea de 
23 milisecunde In ceea ce priveste 
timpul de raspuns se tncadreaza Tn 
segmentui de valori foarte bune, (inlnd 
cont de clasa din care face parte. Supra- 
faTa de afisare a ecranului este de 304 x 
228 de milimetri. Daca tot veni vorba de 
imaginea afisata, acest monitor nu sta 
chiar asa bine la capitolul unghiuri de 
vizibilitate. O imagine afisata pe ecran 
poate ft vizibiia sub un unghi de 120 de 
grade orizontal si numai 110 grade Tn 
unghi vertical. Pentru confortui utilizarii 
Tnsa, monitorul este dotat cu boxe stereo 


amplasate elegant de o parte si de alta a 
butoanelor de control. Puterea lor este 
mica (de numai 1,5W fiecare), Tnsa 
darzenia lor, mare. Impreuna cu funclia 
OPQ, responsabila de confortui ochiului 
Tn timpul vizionarii filmelor preferate, 
acestea fac din micul E380S o unealta 
potrivita Tndeletnicirilor secretarelor 
moderne. Un alt aspect interesant Tl 
reprezinta valoarea contrastului cu care 
acest monitor se mandreste: 450:1. 
Contrastand cu aceasta constanta, 
nivelul incredibil al luminozitaiii de 380 
cd/m2 asigura un neegalat desfrau vizual 
Tn uzul acestui monitor. Ca orice monitor 


ce se respecta (TFT, pentru ca, din pa- 
cate, CRT-urile au mari lipsuri la acest 
capital), si micul ProLite dispune de 
irezistibila functie de autoreglare, 
accesibila muritorilor de rand sub forma 
unui buton (sau dunguta), amplasat Tn 
coasta vecinului sau Power. 




AIVID Athlon BA se vinde „insafita” 




Noi 


Una dintre cele mai mari 
neplaceri ale unci firme se 
iveste in momentui Tn care 
produsele create de ea nu prea 
au priza la public si automat se 
creeaza un blocaj In bugetui 
respectivei firme. Pentru a 
preintampina o astfel do pro- 
blema, unii producatori de 
placi de baza ca Gigabyte, 
ASUS sau MSI doresc sa aplicc 
o mai veche practica Intr-ale 
comertului. Ei doresc sa 
achizilioneze noile procesoare 
AMD 64 si sa le vanda la 


pachet Tmpreuna cu placile de 
baza. Din aceasta „combinatie" 
rezulta automat un pret mult 
mai mic decat al produselor 
cumparate separat, ceea ce 
ixintru romanasi este excelenl. 



ill foarte scurta vreme, 
compania Intel va lansa pe 
piata ultimul model de pro- 
cesor Celeron ce va lunctiona 
pe arhitectura veche cu ma- 
gislrala la 4(X) MHz si cu me- 
moria cache Level 2 de 128 KB. 
Acest prrx-esor va rula la o 
freevenia de 2,7 GHz. Spre 
incanlarea noasira, cam pe la 
sfarsitui aceslei luni, si' prcco- 
nizeaza o ieflinire deslul dt* 
substantiala a tuturor proce- 
soarelor Celeron. Acest fapt 
reprezinta o parte din 


covorasul rosu care se asterne 
Tn Tntampinarea viitorului 
Celeron ce va mla la fri'cventa 
de 2,8 Ghz. Pana una alta, 
tehnicienii companiei lucrea- 
za din greu la viitoarele pro¬ 
cesoare Celeron, ce vor fi 
construite in lehnologie de 
0,09 microni, pe baza 
nucleului Pw^fT 
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Genius XA/ireless S.4G TW|nTouch+ 


De-a lungul vremii, tastaturile maujii 
care cu mandrie au tot fost conectafi la di¬ 
verse porturi ale computerelor au suferit 
destui de multe schimbari Tn ceea ce pri- 
ve^e forma ergonomia. Dac5 configura- 
fia si rrxxlul in care literele ji cifrele au fost 
pozifionate, folosindu-se aproape aceeasi 
refeta mtainita la vechile masini de scris, 
forma tastaturii si usurinfa cu care acestea 
pot fi folosite au suferit schimbari majore. 
in cazul nostm, ultima gaselnita tn materie 
o reprezinta acest kit format dintr-un maus 
si o tastatura, ce poarta marca Genius. 

Tastatura tn cauza oferS, pe langa 
clasicele taste (inclusiv cele de Windows), 
si un set de 12 butoane muKimedia intitu- 
late 12 „one touch" keys. Cu ajutorul aces- 
tora se pot accesa diferite aplicafii sau se 
poate controla volumul sunetului doar la o 
simpla apasare a unui anumit buton. 


Atenfie la butonul de „Sleep". Desi un som- 
nic prinde tntotdeauna bine, e posibil ca 
unele PC-uri sa nu se mai trezeasca din vis 
cu una, cu doua (aviz amatoribrde „Reset"). 

Mausul ce tnsoleste aceasta tastatura 
este, din pacate, un model clasic cu o bi- 
luta, cu 2 butoane si o rotija de scroll (sau 
„gadilitura", cum le place unora sa-l nu- 
measca). Inedit la acest kit (maus + tasta¬ 
tura... daca ati uitat) este faptui ca ambele 
sunt wireless, adica fara fir. Datorita unor 
noi descoperiri tn materie de transmisii de 
date pe frecvenfa de 2,4 GHz se elimina 
pe cat posibil acei timpi „morti" tntre mo- 
mentul tn care se apasa o tasta si momen- 
tul tn care apare respectivul caracter pe 
ecran. Pentru a pretntampina orice 
interferenta cu orice alt dispozitiv ce poate 
opera pe aceeasi frecvenja, se poate opta 
pentru unul dintre cele 16 canale distincte 



si astfel nimeni nu va avea de suferit. 
Distanta maxima tntre care tastatura/ 
mausul si receptorul radio se pot „tntelege" 
foarte bine este de 3,5-4 metri. 



Genius \A/ireless Oi^ical 


Libertate totaia tntalnim si tn cazul 
acestui maus. Produs tot sub cupola 
Genius, el ne ofera un grad mai ridicat 
de confort tn lucrul cu PC-ul. Forma pe 
care acest maus o are contribuie si ea la 
confortui mainii utilizatorului. Pentru a 
efectua cat mai multe operatiuni doar 
„din maus", ni se pun la dispozitie, tn 
afara de cele clasice, tnca doua butoane 
plasate tntr-o parte lateraia, direct la 
tndemSna degetului mare al mainii. 
Rotita de scroll este uneori mai 
pretenfioasa, tnsa tn cea mai mare parte 
a timpului este destui de „supusa" 
degetului aratator. 

Problemele ce se ivesc tn cazul 


mausilor cu biia nu mai au ce cauta tn 
cazul acestuia. Senzorul optic ce a 
tnlocuit biluta tsi face pe deplin datoria. 
Totusi, unele zone pufin mai „aride" pot 
sa puna anumite probleme cursorului, 
de aceea aceste suprafefe nu sunt 
recomandate nici chiar de producator. 

In ceea ce priveste firul de legatura 
la PC... fericire mare. Acesta lipseste cu 
desav§rsire. Rolul acestuia este preluat 
de un sistem de emisie-recepfie, ceea ce 
permite lucrul cu mausul si prin alte 
„locuri" decat pad-ul de pe birou. 
Distanfa maxima pana la care se poate 
pleca cu soarecul la plimbare este de 
5-6 metri. 


Mouse 




^\A/lBSt8m Digital lanseazd un Raptcx* de 7813^ 

Poaibild surprize deiaATi ^ 

Datorita sur e osului non mrxtd do HDD cu 

noastoptat do maro care doua platano, pt' care so 

> ompania Wostorn Digital tl vor putoa stoca dato pana 

are cu ultima lor la maxim 72 CB. Ramano 

doscoporiro in matorio, do vazul care va fi protui 

harddisk-ul cu lO.tHK) do final poniru end-usor-i. 

RPM-uri si inlorfala S-ATA 

150, oi au diH'is sa onorozo 

Po masura CO so apropie ATi Radeon 9800 PRO. 

data lansarii oficialo a mult Daca acest lucru va fi 

laudatului FPS, Half Life 2, posibil, nVIDIA va trobui sa 

ne lovesc din ce in co mai traga tare pentru a mai 

multe zvonuri legato de castiga ceva leron. 

„viala" lui. LJllimul zvon do 
ai ost gon ( are circuia la ora 
at luala amintosto ceva de 


prezonta acestui joc in 
pa( hot('lo vor 

viitoarr'a gi'noralio do pLu 1 ^ 

chipsc't-uri ATi. 

Lin 

posibilitatoa (-a HL2 sa lie ^ ^ ^ 

vandut si cu mai recontui ...— 
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Kworld USB S.O Combo TV Box 


in cele mai multe cazuri Tn care un 
utilizator obijnuit se folosejte de pro- 
priul PC pentru a viziona diverse pos- 
turi TV, respectivul computer functio- 
neaza aproape tn „%o\" - asta Tnseamna 
un consum de energie Tn plus, un nivel 
de zgomot produs aiurea $i multe alte 
aspecte care nu prea sunt de bun au¬ 
gur. O rezolvare ceva mai „economica", 
din toate punctele de vedere, o repre- 
zinta aceasta solutie hardware externa, 
oferita de cei de la Kworld. Acest dispo- 
zitiv functioneaza exact ca un TV Tuner 
intern, cu mentiunea ca pentru a func- 
tiona nu necesita folosirea unui compu¬ 
ter. in acest sens, cablul video ce vine 
de la monitor se conecteaza direct la 
acest dispozitiv. Acelasi lucru este vala- 
bil $i pentru partea de sunet. Se ia ca¬ 
blul de la boxe/ca^ti yi se leaga la conec- 
torul „jack'', destinat acestui scop. 
Controlul volumului, al canalelor sau al 
optiunilor legate de culori, contrast sau 
luminozitate se pot face fie din teleco- 
manda, fie prin intermediul butoanelor 
pozijionate pe TV Tuner. Imaginea 
obfinuta direct pe monitor este de o 
calitate extraordinara. Din pacate, nu 


acelasi lucru as putea spune 

despre calitatea imaginii 

transmise prin intermediul 

computerului. Conexiunea 

cu PC-ul se realizeaza prin 

intermediul unui port USB 

2.0. Din nefericire pentru 

cei care nu dispun de un 

astfel de port (USB 2.0), 

situafia este oarecum dezas- 

truoasa. Totusi, daca e sa 

privim partea buna a 

lucrurilor, adica pentru cei 

care dispun de un USB 2.0, 

situafia e oarecum mai 

„clara". Datorita softului ce 

Tnsoteste acest TV Tuner, se 

pot realiza capturi de 

imagine si sunet codate Tn 

format MPEG 2 pentru 

imagine, respectiv MP3 

pentru sunet. Ratele de compresie si 

parametrii de capturare se iau Tn functie 

de puterea de calcul a fiecarui 

computer Tn parte. Ca bonus, acest TV 

Tuner permite recepjionarea de semnal 

video si audio si din alte surse decat 

cele de pe antena sau cablu. 




3 A Cooler Z-bra 
AlCul 



.Romanul se pricepe 
la toate" - este cat se 
*poate de adevarat. tn 
ceea ce priveste acest 
cooler. Made in Ro¬ 
mania, as putea spune 
ca da clasa lara probleme tutu- 
ror chinezariilof cu care ne-am 
obisnuit plna acum. Modul in 
cate este gandit si constnjit 
acest cooler poate face fata fara 
nici cea mai mica ptoblema 
chiar si celui mai Tncins si mai 
putemic procesor AMD. In ceea 
ce priveste overclocking-ul... 
jos paiaria. 


AATbch Wireleea 3C 
Mouse Big TTxjmb 


Mausul intitulat 
sugestiv Big Thumb 
ofera o performanta 
ridicata fata de un 
^soricel normal. Lipsit 
! orice fel de fir, 
gradul de confort si 
placerea Tn lucrul cu el cresc 
direct proportional cu numarul 
de ore petrecute cu mana pe 
el. Forma sa ergonomica a fost 
special creata Tn ideea de a 
relaxa pe cat posibil degetui 
mate al mainii, de unde si 
aceasta denumire super stiin- 



ansamblu ca 
cel descris mai sus si refeta e 
gata. Am uitat soferul, dar 
acest aspect va fi rezolvat de 
cel (cea) cate va experimenta 
senzatiile oferite de acest volan. 


Orite, 3310 
aici de fata poate fi desoisa ca 
potenta. De fapt, potenta sa este 
atat de izbitoate, Tncat vteme de 
cateva ore nu veti face allceva 
decat poze cu ea, la o tezolufie 
de 3,3 m^pixeli, sau filme. 
Prima se va termina memoria, 
cad 3310 dispune doar de 
16MB intemi. Indifetent de tipul 
materialelor stocate Tn memorie, 
acestea se pot viziona live pe 
TV-ul din dotate. 
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NEC Versa 

Dintre toate notebook-urile mai 
recente care mi-au trecut prin mana, 
acesta a fost primul care nu a venit tn- 
sotit de unul dintre clasicele sisteme de 
operare Windows XP sau Windows 
2000. Din momentui Tn care l-am por- 
nit, prima imagine care mi-a „iejit" Tn 
cale a fost cea a sistemului de operare 
intitulat sugestiv Free Dos. La prima 
vedere, mi-am zis ca ceva nu este tn 
reguia, Tnsa dupa clteva momente de 
meditalie m-am trezit ji mi-am zis: „Ce 
idee bestiala le-a ca^unat astora!". Pot 
sa Tmi aleg orice sistem de operare Tmi 
poftejte inimioara. BineTnteles, din co- 
moditate, tot la Windows XP am ajuns, 
Tnsa foarte bine puteam sa ma leg la cap 
cu un Linux Red Hat. Puterea de calcul 
a acestui notebook este asigurata de un 
procesor Intel Pentium M la 1300 MHz. 
Cantitatea de memorie de care se poate 
bucura sistemul meu de operare totali- 
zeaza 512 MB. La „cerere", aceasta 
memorie poate fi upgradata pana la 
maxim 1 GB. Afi^jul informatiilor se 
face pe un monitor LCD de 15 toTi, 


capabil de o rezolujie maxima de 
1400 X 1050. Unul dintre 
elementele cele mai importante 
ale unui notebook ar fi tastatura. 

Atat eu, cat ji alfi colegi de-ai 
mei am fost foarte placut 
impresionafi de feeling-ul $i 
u^urinfa cu care aceasta poate fi 
folosita. Mici dificultati am tn- 
talnit la pad-ul, ce are rol de 
maus. Dupa cateva ore 
intense de utilizare, pot 
sa spun ca am devenit 
maestru Tn a lucra cu 
acest model de ' 

touch pad. 

Cum la ora actuala comunicarea 
este cheia succesului, este aproape 
inadmisibil ca acest notebook sa stea 
deoparte. tn acest sens, dotarile la acest 
capital sunt extrem de diversificate: 
modem intern de 56 K, retea Gigabit (10/ 
100/1000 Mbps), refea wireless 802.11b, 
4 porturi USB, 1 port serial, 1 port paralel, 
1 port IrDA, 2 sloturi PCMCIA plus multe, 
multe alte porturi $i portulete. 
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■ Procesor graPic NVIDIA GeForce FX5900 
m 256 MB DDRII Memorie Ultra Rapida (850 MHz) 
m lefire DVI pentru monitoare TFT, iefire TV-Out 
• Interfata AGP 8X/4X/2X 
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■« VitezS, viteza, viteza. Asemenea 
ma^inutelor din cunoscutui film, $i cele 
mai noi acceleratoare video par $3 fie 
daca nu la fel de rapide, macar la fel de 
colorate. Da, afi citit bine! Colorate. 
Aparent, moda impodobirii bolizilor de 
orice fel a ajuns $i m lumea IT. Desigur, 
nu vefi pulea fi msofit de nici o 
reprezentanta a sexului frumos Tn 
utilizarea acestor acceleratoare. Asta nu 
este Tnsa un motiv de disperare. Se vor 
gasi destui admiratori fn cazul tn care 
defineti un asemenea bolid al pixelilor, 
chiar daca nu neaparat de genul 
acelora ce roiesc Tn jurul bolizilor din 
film. 

Consolarea Tn cazul acceleratoa- 
relor de fafa vine de la viteza cu care 
acejtia „ambaleaza'' pixelii pentru o 
maxima performanja, deji frumoasa 
domnijoara elfa cu aripioare (pro- 
prietate nVIDIA) nu va poate Tnsoji Tn 
aceasta cursa nebuneasca; eventual 
doar sub forma unui wallpaper sau 
screensaver. 

Revenind la bolizii de fafa, trebuie 
spus ca sub capota lor se gaseste cea 
mai noua generafie de motoare nVIDIA, 
pe numele lor de botez FX. Nume 


predestinat efectelor speciale, caci cum 
altfel am putea numi ceea ce se 
Tntampla Tn interiorul acestora. Totuji, 
avem de-a face Tn acest test cu cei mai 
potolifi ji mai leneji membri ai familiei. 
Mai exact, este vorba de bolizii fara 
sufixul „Ultra", ce ar fi asigurat acestora 
supremafia Tn orice fel de cursa a 
benchmark-urilor. Chiar $i aja Tnsa, 
norul de fum Tn care aceste 
acceleratoare lasa vechile reprezentante 
nVIDIA nu este deloc de neglijat pentru 
orice Tmpatimit al vitezei. Acestea fiind 
spuse, nu-ti mai ramane decat un singur 
lucru de facut: apasa pedala.... 

inainte de testarea propriu-zisa, a 
trebuit sa (in cont de unele aspecte. 

Unul dintre aceste detalii consta Tn 
alegerea platformei de testare. In cele 
mai multe situafii testele se fac pe cele 
mai tari sisteme din acel moment. Eu am 
optat Tnsa pentru varianta de PC mai 
apropiata de utilizatorii obijnuiji, care 
nu prea reujesc sa (ina pasul cu 
ultimele lansari Tn materie de 
componente PC. In acest scop, am 
optat pentru o platforma de test formata 
dintr-o placa de baza acceptabila ca 
pref, Tnsa cu stabilitate ji performanfe de 


inVIDIAt. in ceea ce privejte procesorul, 
am aplicat cam aceeaji regula. Un 
procesor foarte accesibil, de care foarte 
multa lume la ora actuala se bucura, un 
procesor AMD XP la 2400+ MHz. 
Cantitatea de memorie folosita 
totalizeaza 512 MB. In cele mai multe 
cazuri, valoarea de 512 MB este 
suficienta pentru un PC Desktop folosit 
Tn special la jocuri (deocamdata). 

Testarea efectiva s-a facut sub un 
Windows XP Professional, cu tot 
amalgamul de update-uri. Service Pack 
$i ultima versiune de Direct X $i drivere 
Detonator. 

Placile au fost „fortate" sa munceas- 
ca Tn aplicafiile 3D Mark 2001 Pro, 

Unreal Tournament 2003 - modul FlyBy 
(DirectX 8) $i Cun Metal (DirectX 9) 
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Leadtek \A/inFast: 
A34a TDH 


A340 TDH este unul dintre cele mai performante accele- 
ratoare grafice din aceastS categorie. Una dintre cele mai impor- 
tante facilitaji la care aceasti placa nu face absolut deloc rabat sunt 
uneltele de monitorizare atat hardware, cat si software, ce permit 
utilizatorului sa-ji controleze fiecare opfiune legata de configurarea 
placii, pftna la cel mai mic detaliu. Spre deosebire de alte piaci, aici 
intainim si noua tehno- 
logie ZBIOS ce permite ESBSSI 
protecfia BlOS-ului 
placii grafice de 
eventualele probleme | 


cauzate de unii virusi. 





PIMY Verto 


GeForce FX 5200 


Din pacate, solujia oferita de catre cei de la PNY, desi este 
pufintel mai scumpa, este mult mai saracacioasa in ceea ce 
priveste confinutul pachetului. Spre deosebire de placa 
anterioara, Tn cutie nu gasim un adaptor DVI. Pentru a mai 
compensa din „durere" gasim totusi un cablu TV S-VHS, 
foarte apreciat de 
catre doritorii de 
senzatii tari pe 
televizor. 
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ASUS VSSSO/TD 
GeForce FX 5600 



Dupa cum am fost obijnuiti pani 
acum, toate acceleratoarele grafice 
fabricate de compania ASUS sunt 
insotite de cea mai bogata colecfie de 
jocuri. Nici placa In discutie nu face 
exceptie. Nume ca Morrowind, Black 
Thom, Worms Blast $i VR Aquarium fac 
mandrie ambalajului. Din pacate, jocuri 
ca Battle Realms sau IL-2 Sturmovik sunt 


prezente doar Tn variantele demo. 
Sistemul de racire este OK, Tji face 
treaba fara prea multa gaiagie. 




Expert: Vision FX SEDO 


Dintre toate participantele in testui 
nostru, aceasta placa este singura ce are 
Tn dotare o memorie video ce total i- 
zeaza 256 MB $i pe deasupra mai e ji 
DDR. Din pacate, aceasta cantitate de 
memorie nu prea a reujit sa-i vina Tn 
ajutor placii Tn cauza pe parcursul 
testelor efectuate. Totuji, un lucru 


destui de interesant sunt acele cateva 
detalii de pe cutie traduse Tn limba 
romlna. 





Leadtek WinFast 
A310 TO 



Unul dintre principalele avantaje 
ale acestei placi grafice Tl constituie 
comportamentui exemplar Tn situatiile 
extreme Tn care se recurge la 
operatiunea de overclocking. 
Rezultatele acestui procedeu de 
„stoarcere" de FPS-uri este Tndeaproape 
monitorizat $i supravegheat de celebrul 
utilitar WinFox, ajuns la varianta 2. Tot 


prin intermediul acestui program se pot 
realize setdri legate de contrast, 
luminozitate sau corecTii ale geometriei 
ecranului. 
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Terratec Mystify 5800 


ImpresionantuI sistem de rScire ce 
se afl3 montat pe aceastd placS denotd la 
fel de impresionanta putere graficS rezul- 
tata din combinatia FX 5800 $i memoriile 
DDR II ce pot atinge frecventa de 
800 MHz. Reversul medaliei Tl reprezinta 
consumul enorm de energie electrica. 
Daca aveti de gand sa va montaji o astfel 
de placa in propriile sisteme, va reco- 
mand $a luati In calcul achizitionarea 
unei surse cu mult peste 400 de wati 
(asta in cazul in care nu dejineti deja aja 
ceva). O alta bila neagra pe care Terratec 
Mystify 5800 o primejte este pentru 

3D Mark 8001 Pro Unreal 1 


nivelul foarte ridicat al valorii in ceea ce 
prive^te zgomotui produs de cooler-ul 
acesteia. Placa objine puncte maxime la 1 
capitolul dotari in materie de jocuri 1^. 

incluse. Titiuri ca Tom Clancy's Splinter ' '«> 
Cell, Gun Metal sau faimosul Warcraft III ^ 
cu siguranja ii vor incanta pe numero^ii 
fani ai acestor genuri de jocuri. 



C3un Metal B1 9 I BS 
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Leadtek WinFast A340 TDH 


Finish Line 

Din momentui in care noua serie de 
acceleratoare grafice cu chipset-urile 
GeForce FX a fost lansata pe piaja, cei de 
la nVIDIA au gandit aceasta manevra ca 
fiind mai degraba o „inlocuire'' a mai 
vechilor acceleratoare din clasa GeForce 
4 MX $i Ti. Totu^i, in urma acestui ma- 
raton, rezultatele objinute nu prea sea- 
mana cu cele prognozate cu ehe... multa 
vreme in urma. in ciuda acestui aspect, 
rezultatele obfinute de catre aceste placi 
in „sala noastra de foita" sper sa va faca 
o imagine cat se poate de clara asupra a 
ceea ce s-a dorit de fapt a fi un test care 
incearca sa raspunda unei intrebari de 
altfel simple: Se regasesc oare difereniele 
de performanta dintre aceste placi in 
deosebirile gigantice de pref? 


1600x1200 

800x600 

1024x768 

800x600 

1024x768 

in ASUSV9560rTD 

1 Terratec Mystify 5800 

Sala de fort:a 

3D Mark 2001 Pro - 

Unreal Tournament 

Gun Metal - aparent 

lansat de MadOnion cu 

2003 - s-a impus (ji a 

un banal arcade cu 

scopul declarat de a 

fost oarecum conceput) 

robofi. Gun Metal tuneaza 

deveni cel mai utilizat 

ca benchmark pentru 

cilindrii grafici ai placilor 

benchmark in domeniul 

lestele de placi grafice de 

pana la dezintegrare. 

testelor de placi video. 

mare viteza. Detaliul 

fiind primul joc cu suport 

3D Mark 2001 ji-a 

grafic si viteza acfiunii 

integral DirectX 9. Poate fi 

dovedit valoarea in 

solicita motoarele video la 

rulat doar cu Antialiasing 

repetate randuri. 

maxim. 

2x, minimum. 



51 
























Philips 350 

Deji Tnca nu se jtie data exacts la 
care va fi lansat pe piat3, cei de la Philips 
promit ca acest model de telefon va fi o 
adevSrata piatrS de temelie pentru viitoa- 
rele modele din aceastS serie. In primS 
faza, la acest mobil se remarcS designul 
necolfuros extrem de aerodinamic. Nu 
ca ar fi vorba de vreun obiect zburStor, 
dar pares da altfel la pozS m momentui in 
care fii a$a ceva in mSnS $i te dai mare in 
fatacolegilor^i prietenilor. Datorita 
culorilor $i unor noi elemente adSugate tn 
„compozitia" acestuia, imaginile afijate 
pe ecran capStS o strSlucire mult mai 
placuta. Opfional, acest telefon poate fi 


dotat ji cu o camera foto digitala rotetivS; 
in mod neoptional, adicS foitat de „impre- 
jurari", Philips 350 dispune de 32 de to- 
nuri polifonice, o librarie fn care pot fi 
stocate pSna la maxim 100 de screensa- 
vere sau wallpapere. 


Dimensiune: 106x46x 17 mm 

Greutate: 75 g 

Display: SNT - 4096 culori 

Rezolutie Display: 112 x 112 pixeli 

Tip acumulator: Li-Ion 

Stand-by: aproximativ 400 ore 

Talk time: maxim 4 ore 




Chea 3SB _ 

Chea 328 este produs de compania 
Cheacom $i este un model Dual Band (GSM 
900 $i 1800) cu opfiunea de autoswitch intre 
cele doua rejele. DatoritS modului Tn care sunt 
construite $i amplasate tastele acestui telefon, 
trebuie sa le atingi cu ginga^ie, ca nu cumva sS 
le provoci vreo „fractura''. In ciuda acestei 
imagini angelice, modelul este capabil sS 
memoreze pSna la 150 de identitaii Tn agenda 
telefonica, plus opfiunile legate de stocarea 
imaginilor. Un lucru pe care nu prea Tl vezi la 
orice telefon este posibilitatea de a Tnregistra o 
conversafie, sS-i zicem, incriminatoare ©. Un alt 


aspect pe care eu nu l-am prea TntSInit Tn 
ultima vreme ji pe care l-am regasit la 
acest Chea 328 este apelarea vocala. 
Senzatiile de „computer engage" 

$i „suna-l pe Mihaija" dau o nota specials 
de confort. yj 

V' 

CARACTERISTICI: 

Dimensiune: 109 x 45 x 18 mm 

Greutate: 77 g 

Display: LCD Grafic - 4096 culori 

Rezolufie Display: N/A 

Tip acumulator: Li-Ion Standard 

Stand-by: aproximativ 150 ore 

Talk time: maxim 5 ore 


Samsung ETOO 


Avantajele pe care le ofera acest te¬ 
lefon Ti pot muljumi ^i pe cei mai preten- 
(iosi dintre noi. Despre aspectui sSu exte¬ 
rior nu avem ce comenta, este Tntr-adevar 
un „masterpiece". tn momentui Tn care i-ai 
deschis clapeta, ejti Tntampinat de un 
ecran „imens", raportat la dimensiunile 
telefonului. Stocarea informatiilor de ge- 
nul nume + numSr de telefon se face Tntr-o 
memorie capabila sS Tnmagazineze pSna 
la meixim 1000 de 2 istfel de eSmpuri. In 
ceea ce privejte ringtone-urile, baza de da¬ 
te e destui de solida. Aiaturi de cele 41 de 
melodii, se mai pot adSuga Tnca doua, 
create de posesor, plus Tnca trei pozijii ce 
pot fi „umplute" cu melodii download-ate 
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de pe Internet. Ji la jocuri mediul este 
destui de diversificat. El este format din jo- 
curile deja incluse (Co! Hamster, Honey 
Ball, Bowling), la care se mai pot adSuga 
altele „trase" de pe net. Cu ajutorul came- 
rei digitale incluse se pot realiza imagini la 
o rezolutie maxima de 640 x 480 pixeli. 

CAii^pkcrempTici: [ 

Dimensiune: 90 x 45 x 23 mm 

Greutate: 86 g 

Display 1: TFT Grafic - 65k culori 

Display 2: OLED Display - 256 culori 

Rezolutie Display!: 160 x 128 pixeli 

Tip acumulator: Li-Ion 800 mAh 

Stand-by: aproximativ 230 ore 

Talk time: maxim 3 ore 
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Ca^t;iga jocul 
Chessmast;er 

0000 

Cine este interlocutorul lui Koniec m interviul despi 
Prince of Persia? 

a. Yannis Hagi ■ 

b. Yannis Maliat ■ 

c. Yannis Morgenstein ■ 


RJspunsul tl gJsiti in interviul i 


Ce clasa de placi video FX nu apare in testui comparativ 
F*ast & F’‘urious? 


a. 5200 

b. 5600 

c. 5900 




































T roubleshootinG 



Am un AMD AthlonXP 1800+, 256 
DDR Ram, nVIDIA GeForce 2 MX400 - 
64MB SDRAM, HDD Fujitsu de 8 CB ji 
Windows XP - Professional Edition. De 
ceva vreme, mS confront cu o problems 
care mS scoate din sSrite! Cand instalez un 
joc, un program, cSnd m3 joc sau ascult 
muzicS etc... mi se tntSmpiS de multe ori 
se restarteze computerul singur. Dac3 nu 
fac nimic la calculator, tl pun pe Hibernate 
sau pome^te screensaver-ul. duoS 
se 

1 .De la ce s3 
Windows-ul de cSteva ori ji tot degeaba. 

S3 fie oare din cauza faptului c3 hardul e 
vechi de 4 ani sau din cauza faptului c3 
am refea? Sau din ce cauz3? 

2. Aj dori s3-mi cump3r un HDD de 
60 sau 80 GB. Ce mi-afi recomanda $i cam 
c3t m-ar costa? 

fkl.in astfel de situafU, primal lucra la 
care mS gindesc sunt memoriile. E posibil 
ca anumite setSri din BIOS si nu fie setate 
conespunzitor. Pentni Inceput Iji recomand 
o verificare de mtini a BlOS-ului la sectiu- 
nea Jiming" a memoriilor. Dad nu cunofti 
exact tipul de memorie sau frecvenfele la 
care aceasta funcfioneazi, cea mai buni 
cale de rezohare a problemei este setarea 
acestoropfiuni in mcxkjl ^default". 

2. Sugestia mea ar un Seagate 
Barracuda ATAIV. Preful aproximativ al 
unui astfe! de HDD este de 80 USD. 
Aceasti valoare a prefului este influentati 
de adaosurile practicate de diverse firme IT 
din Rcxnania. 


Alexandru IMeagu - @ 


Am o problems Iegat3 de NFS-Pofsche. 
De cand mi-am schimbat placa de baz3 ji 
placa video, nu mai pot s3 il joc, deoarece 
tn timpul cursei se blocheazS, adic3 dac3 
virez la stanga inainte de blocarea jocului, 
majina merge la stSnga f3r3 s3 o mai pot 
redresa, deoarece nu mai merge nici o 
comandS. Am instalat ultimele drivere ji 
degeaba. Care este problema? 

P.S. Sistemul meu este format din: 
Athlon XP 1600, ASUS A7V333-X, 
GeForce4 MX 440 ji sistem de operare 
Windows98 SE. 

R; Mda... problemi tntalniti frecvent la 
pasionafii de NFS care fi-au &cut un up¬ 
grade dupi ce $i-au instalat jocu! in cauza. 
Problema este legati de controller-ul de 


tastaturi 
joculse 

tastaturii nu este compatibil cu noua plad. 
Rezolvarea se face prin leinstalarea tn 
Windows a driver-ului de tastaturi, iarcu 
prima ocazie in care ai intrat in pc, ffi re- 
seleaezi ca principal game controller 
tastatura. Nu uita ca inainte si reintri in 
circuital automobilistic si Hi reconfi^rezi 
tastele de control al bolidului. 


des 

eroare de la Windows XP. Ele 
a^. **♦* has encountered a pro- 
and needs to close. We are sorry for 
incovenience. If you were in the 
of something, the information you 
were working on might be lost. *** will try 
to recover your work. Send Error Report/ 
Don't Send. Din ce cauzS primesc aceste 
mesaje? S3 fie din cauza PC-ului care este 
cam sISbut pentru a rula Windows XP? Am 
un Duron 750 MHz, 128 MB RAM ji 
HDD 20 GB Western Digital, impieunS cu 
o placS video GeForce 2 MX 400. 

R: Acest gen de eroare se Tntalnejte cel 
mai frecvent la sistemele de operare XP, a 
c3ror instalare s-a fScut cu multe veacuri Tn 
urm3. Una dintre cauze ar fi numSrul 
foarte mare de aplicatii ce au fost instalate 
$i dezinstalate. In cele mai multe cazuri, 
secventa de dezinstalare a vreunei aplicatii 
mai are prostui obicei de a sterge ji unele 
fijiere care uneori sunt de folos sistemului 
de operare. Dac3 pur ji simplu nu ai chef 
de reinstalarea sistemului de operare, o 
solutie temporarS ar fi dezactivarea functiei 
ce se ocupS de astfel de mesaje de 
atentionare. Pentm a realiza acest lucru, 
die dreapta pe My Computer, alegi 
Properties, iar la sectiunea Advanced, dai 
die pe butonul Error Reporting. Cu prima 
ocazie cu care ai intrat aici, bifezi f3r3 
retineri butonul Disable Error Reporting. 


De curand mi-am cump3rat o plac3 
video GF FX5200 cu 128 RAM, TV-Out ji 
DVI. C3nd pun televizorul la TV-out, totui 
se vede normal, c3nd m3 joc sau sunt Tn 
Windows (XP) sau Tncerc s3v3d un film pe 
televizor, ecranul este negru, deji pe 
monitor se vede filmul (la televizor se vede 
doar bara de la meniul programului pe 
care Tl folosesc). Te rog foarte mult s3 m3 
ajufi. Multumesc anticipat! 

R: in principiu, acest gen de problemi 
se rezoivi extrem de simplu. In primi fazi, 
ar trebui si-p' instalezi ulPmele drivere Deto¬ 
nator (preventiv). in a doua fazi, trebuie si 
ajungi la oppunile de configurate a plicii 
video: statt> settings> control panel> dis¬ 
play. Apns aici, dai die pe butonul intitulat 
Advanced, dupi care mergi in meniul de 
conPgurare a plicii video (butonul din par- 
tea de sus...) de obicei, poarti numele plicii 
video. Aici, urmitoml die de maus trebuie 
dat pe butonul Overlay Controls. Acum pop 
si Hi configurezi $i si Hi setezi cum dore$ti 
top parametrii ce pn de controlul imaginilor 
video aPfate pe televizor. 
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5i ce daca nu ne-am calificat la 
europene? Avem echipa? Avem 
valoare? Au arbitru? Eh... la staji un pic, 
ca acum realizez. In momentui Tn care 
voi citi|i asta, durerea din sufletui 
microbistului roman probabil s-a mai 
atenuat putin $i vin eu sa bag cu|itu-n 
rana. Ce vroiam sa spun?... Chiar, ce 
vroiam sa spun? 

A, da... Oameni buni, lasati 
fotbalul, semintele $i stadioanele si 
indreptad-va spre cea mai apropiata 
sala de jocuri. Luati-va copiii, parinjii, 



No, $i acuma to^i In cor, sa scoatem argintu’ viu 91 frag- 
urile din inamici! 


semintele ji fularele tricolore si 
tndrazniti sa fiti spectatori la un meci 
de Counter-Strike. Care Briliantu', ce 
Colonel? Care Nas? Numai despre frag- 
uri, snipere si wall-hack sa va aud 
vorbind. Aveti voie sa zbierati alaturi 
de amici, sa va luati cu mlinile de cap, 
sa va enervati si sa va bucurati. 
Semintele sunt optionale. 

lar daca o data pe an va veti trezi 
tnconjurati de alte clteva sute de 
nebuni la fel de agitati de ceea ce se 
vede pe doua ecrane tn capatui unei 


saii Tntunecate, atunci sa stiti ca ati 
ajuns la preliminariile World Cyber 
Games. 

Anul doi 

Concursul organizat de catre 
Professional Gamers League si avlndu-i 
ca sponsori principali pe cei de la 
Samsung s-a desfasurat anul acesta tot 
la Bucuresti, tot tn cadrul complexului 
Romexpo, tn aceeasi sala, la care 
ajungeai urcand pe aceleasi trepte, dar. 



AK-ul? Vrem sdnge, nu pipu^il 


56 ocCorntrie SCXD3 


wvwv.level.ro 











Lifestyle 



Se trage? Se tragel Se trage?l 


sper, cu alp mici frigandu-se impasibil la 
intrare. 5i? Ce s-a schimbat? In primul 
rind, evenimentui de anul trecut a avut 
loc candva la tnceputui toamnei, pe 
cand anul acesta clldurile de 40 de 
grade ji ceva au cam mmuiat genunchii 
participantilor ai spectator!lor. 

Dad anul trecut competipa s-a 
tntins pe durata a doul zile (ji o noapte 
albl), de data asta organizatorii s-au 
gandit $1 la binele nostru $1 au mirit 
durata competipei la 3 zile. Spre 
deosebire de anul trecut Tnsl, cand tn 
cele doul zile a avut loc doar concursul 
de Counter-Strike, anul acesta, de-a 
lungul celor 3 zile s-au desfljurat nu 
mai putin de 3 competitii: concursul de 
Counter-Strike, cel de Warcraft III, 
precum ji un eveniment special, 
concursul de Counter-Strike pentru fete. 

Primele doul zile, extrem de 
relaxate ji de aerisite (ca ji tot 
concursul, de altfel), au fost dedicate Tn 
totalitate etapelor preliminare din 
concursul de Counter-Strike. Surprinzl- 
tor, dad anul trecut meciurile din 
„calificlri" au fostin mare parte 
viduvite de spectator!, de data aceasta 


sala a fost plini 
aproape tot timpul. 

Regulile nu s-au 
modificat esential 
fall de anul trecut 
(regulamentui preli- 
minariilor 
WCC2003 a coin- 
cis cu regulamentui 
Campionatului Na¬ 
tional de Counter-Strike, cu cateva mici 
modificiri), existand acelaji Winners' 
bracket $i Losers' bracket, Tnsl 
organizatorii au avut bunl-voinja si 
afijeze pentru toatl lumea un program 
clar al meciurilor, ceea ce i-ar fi scipat 
de multe dureri de cap pe spectatorii de 
anul trecut. Hlrjile pe care s-a desfl- 
jurat competitia au fost urmitoarele: 
de_aztec, de_cbble, de_dust2, 
de_inferno, de_nuke $i dejrain. Au 
participat 48 de echipe a dte 5 judtori 
plus rezerve, iar cajtigitorul... 

SI nu ne gribim. Favoritii principal! 
de la editia precedenti (Pro ji TeC) au 
rimas la fel de puternici, Tnsl o altl 
echipl din Constanta (-Eq-) avea si li se 
allture anul acesta. RestuI echipelor. 


de$i unele foarte promititoare, nu au 
reu^it si acceadi Tn etapele finale ale 
competitiei. Cu toate acestea, unele 
meciuri de la Tnceputui concursului au 
reujit si depljeasci Tn spectaculozitate 
meciurile dintre „grei". S' asta deoarece, 
Tn timp ce echipele mai neexperimen- 
tate Tji permiteau si atace haotic $i si 
creeze spectacol, cele mai „bltrclne" au 
aplicat o tactici de a$teptare, meciurile 
cele mai importante transformlndu-se 
astfel Tn jocuri „expectative", Tn care 
actiunea se derula extrem de rapid la 
sfiryitui fiecirei runde. 

Pro pirea cl va repeta figura de 
anul trecut, avand cateva meciuri foarte 
bune cu TeC. Din picate pentru ei, nu 
au reujit si tread de djtigltoarea de 


I 

! 



The Elder Gods, cl$tigltorii R@m-Girls, cl^tigltoarele 
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Alci o fi? E;ti sigur? Si nu intram cumva la vreun film xxx $1 si 
ne dim toati alocafia pe bilete 



anul trecut s-au muljumit mtr-un final 
cu locul 3. Pe de alti parte, -Eq- 
(cajtigitoarea campionatului national) a 
ajuns m finals alSturi de TeC, pe care ti 
mai TnvinseserS in meciurile anterioare. 
Finala a fost tnsS dominatS de TeG (tn 
afarS de cSteva momente Tn care -Eq- 
pSrea a fi Tn stare sS furnizeze o 
surprizS), iar la sfar$itul meciului echipa 
din Bucure^ti a fost declaratS 
ca^tigStoare. larS^i. Din nou. 

Warcraft altele 

DupS cum v-am mai spus, 
organizarea competitiei din acest an a 
fost net superioarS celei de anul trecut, 
cu un program mult mai aerisit ?i cu mai 



Bucuria Tnvinfilor sau “Cauntirii sunt tot 
timpul optimi^ti” 



Hal, mi, odati, sinucidefl-vi, 
ci se ricesc miclll 


multe concursuri desfSjurate Tn cadrul 
celor 3 zile caniculare din Bucurejti. 

Concursul de Warcraft III a fost 
destui de pufin „mediatizat", el putand fi 
urmSrit Tn altS salS decat Tn cea Tn care 
se aflau majoritatea spectatorilor. 5i Ssta 
nu mi se pare un lucru tocmai bun, 
meciurile fiind bune si spectaculoase. 
Sper ca anul viitor nu numai concursul 
de Counter-Strike sS fie transmis Tn sala 
principals, pe cele douS proiectoare, ci 
si celelalte (mScar finalele). 

CSstigStorii concursului de 
Warcraft III (tofi trei urmand a se deplasa 
Tn Coreea) au fost: Eviscerator, Orly si 
Dreamboy, toti membri ai aceluiasi 
clan. Cum care clan? TeG, normal... 

Concursul de Counter-Strike 
destinat echipelor formate numai din 
fete a fost o premiers pentru acest gen 
de competifie, desi astfel de echipe nu 
sunt noi Tn peisajul 3SS... competifional 
(loanifoaia mS fad). CastigStoare au fost 
cele de la R@m-Girls din Bucuresti, 
urmate pe locul doi de Crazy (TeG 
Girls) (iarSsi?!) tot din Bucuresti si pe 
locul trei de uG-Girls din BuzSu. De 
asemenea, nici finala de fete nu a fost 
transmisS Tn sala principals, ceea ce ar fi 
putul aduce niscaiva huiduieli din 
partea privitorilor dacS nu ar fi fost prea 
concentrati cu semifinalele si finala de 
la bSiefi. 

Dar cum Romania va fi reprezentatS 
la WCC 2003 nu numai Tn Counter- 
Strike si Warcraft III, iatS care sunt si 
ceilalfi cSstigStori ai preliminariilor 
WCG 2003 din RomSnia: 

Starcraft - TeG-Shamanul (si stafi, 
cS nu e ultimul din clan) 

FIFA 2003 - TeG-Gica (v-am spus 
eu) si Bugsy. 



Tu, eu cred cS S$tia ne-au fraierit 
ne-au ^utlt monitoarele 

Bafta 


WCG 2003 se va desfSsura pentru 
ultima oarS anul acesta Tn Coreea (SeuI, 
12-18 octombrie), urmand ca anul viitor 
competitia sS se desfSsoare la San 
Francisco, iar Tn urmStorii ani sS se plimbe 
prin toatS lumea. 

Preliminariile din Romania au fost un 
succes mai ales din punctui de vedere al 
gamerului care nu credea cS va face vreo- 
datS bani din jucat Tn Romania. Premiile 
din cadrul competi|iei din acest an au 
totalizat 5000$, iar clanurile cele mai 
competitive au Tnceput a fi sponsorizate 
de diverse firme, care mai de care mai 
importante. Mai mult decSt atSt, si la 
chestia asta sS ciuleascS urechile toate 
firmele care nu stiu cum sS se „lipeascS" 
de un public tanSr si numeros, nu se 
TntampIS Tn fiecare zi ca o salS plinS ochi 
de tineri sS aplaude la sfSrsit sponsorul 
principal al competifiei (Samsung), ceea 
ce nu ar fi fScut dacS le TmpSrfeai fluturasi 
pe stradS, Ti otbeai cu panouri publicitare 
sau fi stresai cu reclame la televizor. 

Avem deci un public numeros si 
destui de stabil, oameni care vor sS 
investeascS Tn astfel de competifti, precum 
si jucStori de calitate. IncS un pic, sS 
crestem mari si o sS vedefi atunci... 

■ Mieza 
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reviste 


1:alon da 
abonament 


DA, doresc un ABONAMENT la revista LEVEL, pe 


Decupati talonul din revistii, 
completati-l expediati-l 
impreuni cu dovada pl^tii 
pe adresa 

loana Biidescu, OP 2 CP 4, 
500530 Bra^v 


ncepand cu luna: 


Plata se poate efectua prin 
mandat postal pe adresa 
loana Bidescu, OP 2 CP 4, 
500530 Brasov 
sau prin ordin de platd Tn 
contui 

Vogel Burda Communications 
nr. 264100060476 deschis la 
ABN AMRO Bank Brasov. 
Pentru bugetari, plata se face 
?n contui nr. 50691099507 
deschis la Trezoreria Brasov. 


Taloanele care nu sunt insofite 
de dovada plifii NU VOR FI 
LUATE IN CONSIDERARE! 


talon de 
comanda 


DA, doresc 


Decupati talonul din revisti 
completafi-l S' expediafi-l 
impreuni cu dovada pUfi* 
pe adresa 

loana Badescu, OP 2 CP 4, 
500530 Brasov 


Revista 


Bucdti 


Total 


CHIP SPECIAL OPEN OFFICE 


130.000 lei/buc 


Plata se poate efectua prin 
mandat postal pe adresa 
loana Badescu, OP 2 CP 4, 
500530 Brasov 
sau prin ordin de plaU in 

Vogel Burda Communications 
nr. 264100060476 deschis la 
ABN AMRO Bank Brasov. 


Taloanele care nu suni insofite 
de dovada pl<lti< NU VOR FI 
LUATE IN CONSIDERARE! 








































□upa 60.000 
de ani fapa cava 


Cine sau ce este Marte? 
Deji este cunoscut in 
miiologia greacS drept 
zeui razboiului, Tn 
societatea noastrS post- 
decembrista $1 
monoteista, mult mai 
multa lume jtie de 
planeta care poarta 
acest nume. Este vorba 
de cea de-a patra 
dintr-un total de 9 pla- 
nete prezente Tn sis- 
temul solar. Cum noi 
suntem a treia, evident 
nu exista decat doua 
planete care se pot 
apropia ceva mai mult 
de noi, acestea fiind 
cea de mai sus $i 
Venus. Eminescu ne-a 
vorbit despre Venus 
(vezi Luceafarul), a^ ca 
ma simt dator ca eu sa va 
vorbesc despre Marte. 

Mare minurw 

In data de 27 august 
2003, dupa aproximativ 
60.000 de ani, planeta Marte 
s-a aflat la cea mai mica 
distanfa posibila de Terra, 
adica vreo 55,757,930 de 
km. Ce sa mai vorbim, o fuga 
de catea, un zbor de 
randunica sau un fursec. in 
ceea ce priveste evenimentui, 
lumea a reacfionat Tn trei mo- 
duri. Unii au zis ca domnule. 


este un eveniment unic Tntr-o viafa de 
om si merita iejit pe strada, urcat pe 
blocuri, munji sau scara sociala. Alfii s-au 
panicat la gandul ca marjianu', de fapt, 
atat asteapta. Acuj o sa-ji ia funia din 
pod, o s-o faca la) $1 o s-o arunce pana 
s-o agafa de Empire State Building. 

Apoi, cu toata satra lui de omulefi verzi 
(apropo de bancurile cu padurari), or 
sa-ji agate baticurile de funie ji o sa ne 
trezim cu ditamai invazia. Al treilea 
contingent, si cel mai mare, a reacfionat 


tot felul de probleme. Unii au zis ca 
vom fi mai violenfi, alfii ca vom fi mai 
calmi. Asadar, undeva Tntr-un plan 
cosmic, evenimentui s-ar putea sa fi 
avut o influenta, Tnsa personal nu am 
simdt-o nici profesional, nici la sanatate 
5i nici Tn relafiile amoroase. M-am uitat 
pe cer, am vazut o stea rosie... apropo, 
m-am uitat si cu binoclul si am vazut... 
tot o stea rosie. Cert este ca evenimentui a 
trecut, iar distanfa lui Marte fata de Pamant 
a ajuns iar pe la 60.000.000 de km, spre 
deosebire de funia 
marfianului care a 
ramas la 58.000.000 de 
km. Nu-i nimic, mai au 
vreo 224 de ani sa-i 
mai adauge 1 -2 
milioane de km, ca sa 


vino 


cu o indiferenta atSt de socanta, Tncat 
Marte s-a Tndepartat din nou. Pentru 
indiferenti, evident ca nu conteaza 
faptui ca acest eveniment se va mai 
repeta Tn anul 2227 (pe care sper sa-l 
urmaresc si eu). 


muiji au plans... de 
cutremurat 
si Mama 
la vestea 
Marte pastreaza din 
nou distanfa. lasafi, 
mai, smiorcaiala, ca 
d-aia v-a dat tata tele¬ 
scop Hubble, calcula- 
toare si stafii orbitale. 
Data viitoare merem noi 
la el, nu de alta, dar se 
pare ca ar confine apa tn stare lichida, 
pe malurile careia speram sa ne astepte 
bacterii Tn bikini si amoebe Tn sandale. 
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Prince of Persia a fost un joc extrem de 
popular, candva prin anii '80. A fost 
primul care a introdus animatiile cu 
miscSri reale ale personajelor ji, de 
asemenea, a fost primul joc care a avut 
o actiune bazatS pe o poveste. De altfel, 
el a fost cel care a dal tonul jocurilor 
action inspirate de o poveste. Din 
pScate, partea a treia a jocului, 
menita si s3rbatoreasca ani- 
versarea a zece ani de la 
lansarea jocului, nu a fost 
primita prea bine de 
catre fani, facand 
astfel ca interesul 
pentru aceasta serie 
sa scada. Acum, 

Ubi Soft are 
posibilitatea de a 
reabilita imaginea 

seriei Prince of ,,*•* 

Persia cu Sands 

of Time, prima ’ 

data prezentat la 
E3, un joc care la 
prima vedere lasa o 
impresie foarte 
buna. L-am rugat pe 
Yannis Mallat, 
producatorul jocului, 
sa ne raspunda la 
cateva Tntrebari. 


Yannis Mallat: (rade) 
nu va pot spune nimic 
din varful piramidei, 
eu, unul, 


am fost destui de speriat cand mi s-a 
propus acest proiect. Remvierea unei 
vechi licenje, mai ales a acestei 

licente - a unui joc cu o 


LEVEL: Haideft sa 
incepem cu partea mai grea: nu 
le-a fost frica celor de la Ubi Soft 
sa scoata de la naftalina PoP dupa 
insuccesul ultimei par}! a seriei? 
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asemenea reputatie, foarte bine 
cunoscut $i care a pus bazele genului 
action / adventure - nu a fost floare la 
ureche. Cu atat mai mult cu cit, din 
cauza insuccesului de care a avut parte 
ultimul joc din serie, era clar cS dacS $i 
noi o dam in bara, asta ar insemna 
Tngroparea definitiva a seriei. Recunosc 
ca $i asta a mai adaugat un pic de 
presiune situatiei ©. Dar odata ce am 
aflat toate datele problemei, ne-am pus 
pe treaba ji am uitat de frica, de posibi- 
litatea Tngroparii definitive a unui joc ji 
ne-am concentrat pe joc, cum sa tl 
facem sS fie bun ji mai ales sa fl facem 
atat de bun Tnclt sa aiba un mare suc- 
ces chiar daca nu ar fi avut acest nume 
celebru $i toata aceasta mojtenire. 

L: Cand v-aji apucat de producerea 
jocului ji cand va fi gata? Ce este deja 
gata $i ce mai avefi de facut la el? 

Y: Producerea jocului a Tnceput 
acum 2 ani de zile, chiar daca existau 
ni<ite disculii intre Ubi Soft ji Jordan 
Mechner de cateva luni bune. Am 
Tnceput sa Tmi pun la punct o echipa 
prin mai 2001 $i sa ma gandesc, sS ne 
gandim de fapt, la ce am putea face cu 
un asemenea nume. Dar eu spun ca 
adevarata munca a Tnceput Tn iulie, 
cand Jordan a venit Tn studioul nostru 
din Montreal. De ce? Pentru ca atunci 
echipa noastra (mai pujin de 10 oameni 
la momentui respectiv) a vazut reactia 
lui Jordan cand s-a uitat peste ce puse- 
sem noi cap la cap pana atunci. A ra- 
mas blocat $i noi ne-am spus: "aha... se 
pare ca suntem pe drumul cel bun...". 
Jordan simjea acelea^i lucruri ca pe 
vremea cand el se ocupa de PoPI, ji 
noi la fel. Acela a fost adevaratui Ince- 
put. cat despre ce mai avem de facut, 
mai pujin decat am facut pana acum, 
asta e sigur ©. 

Mai avem Tnca de facut retujurile 
finale, tweaking-ul, echilibrarea jocului 
ji, nu Tn ultimul rand, eliminarea tuturor 
bug-urilor. 




L: Ce anume a inspirat povestea ji 
atmosfera jocului? 

Y: Imi amintesc ca Tn faza de 
concept, toji cei implicaji Tn proiect am 
fost Tncurajafi sa citim povejtile din 
1001 de nopji. Este locul perfect de 
unde te poji inspira pentru o poveste 
interesanta, dar ji pentru a veni cu nijte 
idei trasnite, atat pentru acjiune, cat ^i 
pentru locajii. Pe partea cu piovestea, 
Jordan a funcjionat pe post de scenarist 
si el a scris povestea fantastica ce se 
dezvaluie bucata cu bucata prin tehnici 
narative de prima mana. Raphael 
Lacoste, designer-ul de nivel, nu a cazut 
Tn patima Evului Mediu si nu a umplut 
atmosfera cu un amalgam de culori si 
cu toate acele lucruri pe care le poji 
vedea Tn orice film de duzina de genul 
Lampa Fermecata sau Covorul 
Zburator... Nu, el a studiat adevarata 
arta si arhitectura din Persia medievala, 
care este foarte subtila si fermecatoare. 
5i-a gasit inspirafia Tn foarte multe carji 
si tratate de istorie. Jucatorii vor fi 
fermecaji fara sa Tsi dea seama. Aceasta 
este adevarata magie. 


L: Se pare ca eroul principal a 



devenit mult mai atletic si beneficiaza 
de niste abilitaji acrobatice pe care nu 
le-am mai vazut Tn jocurile anterioare. 
Are unele dintre trasaturile Larei Croft si 
ale celor din Matrix, iar toate acestea 
sunt combinate cu efectele vizuale din 
"Crouching Tiger, Hidden Dragon". 
Puteji sa ne spunefi de unde pana unde 
si cu ce scop? 

Y: Ei bine, stii, noi, producatorii de 
jocuri, Tmpanasim aceleasi idei. Asimi- 
lam tot ce se poate de pe la Hollywood 
sau ce mai este la moda pe Coasta de 
Vest si tot asa... Ji chestia asta mi se 
pare normala. Dar diferenja R-E-A-L-A 
este c4t de bine implementezi acele idei 
Tntr-un joc. Alex Drouin, directorul 
nostru de la animajie, este un fan si un 
practicant al kung-fu-ului. Cand CTHD 
a aparut pe ecrane, am fost daji pe 
spate. Nu neaparat de miscarile acelea 
nemaipomenite, dar felul armonios Tn 
care se Tmbinau toate a akatuit un tot 
perfect. A fost foarte impresionant 
pentru noi si exact acelasi sentiment 
vrem sa Tl insuflam si jucatorului. Cat 
despre Tomb Raider, este greu sa spui 
ca ne-am inspirat din acel joc cand 
jocul nostru este cel care a pus bazele 
genului action/adventure, care a dus la 
asemenea titiuri ©. 

L: Per total, cat de mult se bazeaza 
PoP3 pe cele doua jocuri precedente? 

Y: Haide sa vorbim doar despre 
PoP 1 &2 aici... As spune ca am pastrat 
cele trei elemente de mare succes din 
primele jocuri: seturi de miscari nemai- 
vazute si fluiditate a animajiilor, sec- 
venje de lupta intensa si un design de 
nivel puternic si inteligent. Ji crede-ma, 
exact asta ne trebuie! Desigur, este ceva 
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ce vom adauga m Sands of Time: TEH- 
NOLOGIE. Ceva ce poate fi atins doar 
prin consolele de ultima generajie, chiar 
de generatia urmatoare, ceva ce oame- 
nilor le place mult: jocul cu curgerea tim- 
pului (in real time), sistemul fizic (par, cor- 
puri moi, perdele...), inverse kinematics, 
incarcare dinamica, mai spune si tu... 

L: Pe parcursul jocului, care va fi 
proporfia dintre genul adventure si 
genul action? 

Y: Sunt atat de imbinate meat juca- 
torului ti va fi foarte greu sa faca distinc- 
(ia si sa spuna: "asta e partea de adven¬ 
ture" sau "asta e partea action". Stilul 
jocului va pune jucatorul direct In mij- 
locul actiunii, chit ca este Tn timpul 
unei luptei, m mijiocul unei acro- 
bajii, oriunde, oricand. Acum, 
totui depinde si de felul tn 
care definesti tu adventure 
Per se, aventura este sub- 
estimarea unei situatii 
critice. Prinjul este clar 
Tn mijiocul a ceva 
mult mai mare de¬ 
cat el si asupra ca- 
ruia nu are nici un 
fel de control, 
lantuirea lui 
Sands of Time 
este ca si cum ai 
deschide Cutia 
Pandorei, la fel ca 
si area pierduta... 

Trebuie sa se des 
curce cu lucruri 
maivazute pana 
atunci. A trezit 
asta TI arunca direct 
mijiocul actiunii. 


L: Cand si unde se 
implica Jordan Mechne 
atorul seriei originale, Tn pro- 
cesul de productie a jocului? 

Y: Se va implica? Jordan este im- 
plicat pana in gat, de la bun Tnceput. 

La tnceput ca scenarist. Dar pe masura 


ce proiectui prinde forma, este din ce Tn 
ce mai mult consultat Tn materie de de¬ 
sign de nivel. Este extraordinar sa TI 
avem pe Nasul genului action/adven¬ 
ture printre noi. 

L: Spune-ne ceva despre poveste, 
personaje, decoruri si arme. 

Y: PrintuI, fentat de vizirul malefic, a 
dat drumul Tn lume la The Sands of 
Time. Acel nisip era Jinut Tntr-o clepsi- 
dra magica, lasata Tn grija unor indieni 
batrani si Tntelepji. De atunci, Apoca- 
lipsa s-a abatut asupra 


castelului, nisipul s-a Tmprastiat repede, 
infestand fiecare fiinta umana atinsa, 
transformand palatui Tntr-un loc de joa- 
ca perfect pentru printuI nostru. El nu 
are de ales si trebuie sa colaboreze cu o 
printesa indiana cam misterioasa, Tn 
care nu prea poti avea Tncredere, dar 
trebuie sa o faci, pentru a readuce nisi¬ 
pul Tn clepsidra magica. Prinjul este un 
maestru sabier si un foarte bine antrenat 
acrobat, dar mai este ajutat si de Pum- 
nalul Timpului, arma ce Ti ofera eroului 
posibilitatea de a se lupta cu mai 


inamici 

deodata, Tntr-un stil 
nemaivazut pana acum. 


L: cat de multe niveluri sunt Tn joc? 

Y: 5tii, am implementat un sistem 
dinamic de incarcare a nivelului. Nu 
vor exista chestii de genul: "Harta si 
obiectivul atins. Asteptati sa se Tncarce 
nivelul urmator". O sa fie totui imens, 
fara sfarsit. Locul de joaca va fi Tntregul 
castel, unde printuI se va plimba pe 
acoperisuri, prin subterane, pe pereti. 
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prin pereti... Asia Ti va oferi posibilitatea 
jucatorului de a fi introdus mtr-o mulfi- 
me de locatii diferite, fSrS a distruge 
continuitatea jocului. 

L: La ce fel de Al trebuie sS ne aj- 
teptam? 

Y: Unul care va va pune probleme, 
deoarece va fi dejtept. Inamicii, odata 
ce s-au transformat in Sandmen, lupta 
cel mai bine m grup. Atunci beneficiaza 
de o inteligenta comuna, mai ridicata, 
inteligenfa de haita. Mai mult, unii 
dintre ei vor putea fi uciji doar printr-un 
anumit fel... o sa va surprinda. 

L: Cum se va controla camera? 

Y: Acesta este lucrul cu care ne 
mandrim cel mai mult. Este atat de bine 
facuta, meat nu trebuie controlata m nici 
un fel. Am facut o gramada de teste care 
toate au dat rezultate excelente $i doar ^iti 
cat de importanta este camera. Dar bine- 
Tnteles ca jucatorul o va putea controla 
daca va dori. Astfel, va putea admira 
peisajul sau cerceta harta in amanunt. 

L; jocul cu nisipul timpului pare a fi 
partea cea mai interesanta. Vom putea 
relua ultimele 10 secunde ca sa aflam 
ce ne ajteapta. Ne pofi da ceva detalii? 

Y: Aaaahh... asta e partea cea mai 
interesanta. Nisipul timpului. Este ceea ce 
noi numim capodopera din design. Este 
ceea ce leaga totui, de la poveste la 
gameplay. Nisipurile timpului sunt o 
napasta cand sunt scapate de sub control. 
Nimeni nu le poate controla, declt daca 
are un artefact facut din nisipuri. Cel mai 
putemic asemenea artefact este Pumnalul 
Timpului, cel pe care prinful il define. 
Umplut cu nisip, el Ti ofera staplnului sau 
mai multe puteri: puterea de a da timpul 
inapoi (in timp real), puterea de a avea 
viziuni despre viitor, in anumite parfi 
speciale (cu un efect impresionant la 
intrarea in transa), puterea de a ingheta 
inamicii, de a opri timpul, de a se mi^ 
foarte repede... Toate foarte 
impresionante. Stapanejte Nisipurile sau 
te vor ingropa, despre asta este totui. 

L: Ce putem spune despre partea 
tehnica a jocului? Ce efecte grafice 
suporta? 

Y: Dupa cum am mai zis. The 
Sands of Time este despre 
TEHNOLOCIE. Ati vizut cu tofii ce 
bune $i frumoase erau toate in Splinter 
Cell, nu? Ei bine, de la Sands of Time sa 
va ajteptafi la mai multe... 


L: Ati reujit sa introducefi toate 
ideile planuite in joc sau sa ne 
ajteptam $i la o continuare? 

Y: 5tii, cand te apuci sa faci un 
joc, trebuie sa laji unele lucruri 
deoparte. Ce la$i deoparte sunt 
lucrurile care nu dau bine puse langa 
celelalte. Este un proces de eliminare 
a tot ceea ce este slab pentru a pastra 
doar ce este cel mai bun. Toata 
chestia este sa nu tai nimic din ce nu 
a mai fost folosit plna acum, evident. 
Aja ca, la inceput, tai pana c§nd 
ramai doar cu ce ifi trebuie. Ce a 
ramas este exact ceea ce trebuie. 



L: jucatorii de pe PC au de ce sa se 
teama? Vor primi un joc care are 
problemele clasice ale jocurilor de consoia 
portate pe PC (lipsa posibilitatilor de 
salvare, dificultati la controlul personajelor, 
funefii grafice nefolosite la maxim)? 

Y: jocul este un joc pentru console, 
asta e sigur. Dar chiar $i aja, nu este greu 
sa il faci sa fie un joc extraordinar $i pentru 
PC. in legatura cu controlul personajelor, 
suntem conytienfi de faptui ca ar putea 
strica tot, a?a ca este prioritatea noastra 
numarul 1. Hei, PoP a fost un joc prentru 
PC, a$a ca nu il vom dezamagi pe 
jucatorul de pe PC! 

L: Care a fost partea cea mai placuta 
din intreg procesul de produefie? 

Y: Partea cea mai frumoasa a fost 
timpul petrecut cu echipa. A fost 
extraordinar faptui ca am putut participa la 
crearea jocului, imaginarea povejtii, la 
design-ul de nivel, la planuirea ji apoi la 
jucarea capodoperei ce a ie^it din creierii 
a^tia. Un proiect este de fapt o aventura 
umana ^i munca cu echipa a fost ceva ce 
am prefuit cu adevarat. 

Noul Prince of Persia, din ce s-a vazut 
din filmele prezentate la E3 ?! la ECTS, cu 
animafia sa subtila, sugereaza un joc cu 
efecte vizuale extraordinare. Acest lucru, 
combinat cu stilul de lupta a la Matrix ji cu 
ideile noi, poate foarte bine sa duca la 
lansarea unui joc de un real succes. 
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Activision 
Pre ECTS 
Press Day 


Se fScea cSt era o minunata zi londoneza 
de vara tarzie... Proaspat coborat din 
avionul romanesc al companiei 
TAROM, am luat calea hotelului, dupa 
care m-am repezit cu suflet de metrou 
britanic spre Earl's Court, unde trebuia sa 
fiu preluat de serviciul special de transport 
angajat de Activision cu ocazia zilei de 
dinainte de ECTS 2003, zi in care hota- 
rlse sa atraga presa mondiaia Tntr-un 
mediu separat de nebunia targului (la 
care Activision oricum nu a participat 
decat formal). 

Ajung fn Earl's Court... ^i da-i ji 
cauta serviciul special de transport... ji 
ia-l de unde nu-i. In cele din urma, o 
dubita Mercedes izolata, cu un jofer la 
fel de izolat tn cravata-i, mi-au sarit Tn 
ochi pe fundalul monoton al asfaltului 
parcarii din spatele ECTS. In doi timpi, 
trei mi^cari ji 1,64 optimi m-am depus tn 
„limuzina" carry-all, bucuros ca am la 
dispozitie un Sprite spa(iu cat pentru 
zece... care, evident, s-a umplut aproape 
instantaneu cu unsprezece indivizi. 
Indivizii s-au dovedit tn cele din urma a 
fi ni^te baieti de treaba, italieni de origine, 
chiar redactor! ai echivalentei reviste 
concurente, numita la ei PC Carnes 
World. Din vorba-n vorba, iata-ne pe 
drum, dupa aceea tn fata sediului 
Activision din Slough ji, tn fine, cam 


tnghesuifi, tntr-o camarufa de patru pe 
trei, salutand fete straine ji cascand gura 
la ce se tntampla pe acolo. 

Tmbolditi de naturalul sentiment al 
foamei, ne-am repezit gales spre fursecuri, 
comentand Intre fimp deosebirile dintre 
acest Activision Pre ECTS Press Day si EA 
Play-ul organizat cu un an tn urma. Cruda 
realitatea ni s-a tnfatisat tn toata oroarea: 
Activision e mai saraca decat Electronic 
Arts. Mult mai... vizibil mai... ArgumentuI 
a venit repede: „Am dorit o atmosfera mai 
intima". Deh, atat de intima tncat era dificil 
sa-ti iei notite fara sa-l scarpini tn ureche 
pe megiesul jumalist. 


Evident, EA Play a avut mult mai 
mult fast... Dar, tn definitiv, parca asta 
conteaza cu adevarat? De fapt, toata 
lumea venise cu un singur, MARE scop. 
Acela de a vedea Rome - Total War 
ruiand frumos pe un ecran mare, plat si 
cu explicatiile de rigoare. Activision a 
tncercat (si tn parte a reusit) sa atraga 
atentia si cu The Movies, semnat Peter 
Molyneux, $i Call of Duty (a carui echipa 
de producatori este compusa tn mare 
parte din cei care au stat tn spatele lui 
Medal of Honor: Allied Assault). 5-amu, 
pe-ndelete, ca n-oi fi fulger... 




Unde-s multi... -s multi 


La Activision sunt fani $i au Xerox 
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ROME 

-TOTAL WAR- 


M-am tntors de la Londra cu poze, 
amintiri, oboseal3 etc., dar poate mai 
importanta decat toate este cartea de 
vizita Activision pe care scrie, cu litere 
de-o schioapa juma', „Rome - Total War 
is coming to ROMANIA!". Asta 
Tnseamna ca jocul acesta risca sa arunce 
populatii intregi de gameri Tn delir. 

Cu totii cunoajtem seria Total War. 
Multi dintre noi au jucat aceste jocuri. 
Destui sunt aceia care au terminat 
jocurile TW. insa sunt destui de putini 
cei care au inteles la perfectie 
mecanismul acestor tactico-strategii 
extrem de complexe. 


Vrei sd vezi a$a ceva! 



Prin Rome - Total War, Activision fji 
propune sa mearga mai departe pe 
drumul deschis cu Shogun, insa, 
evident, sub presiunea timpurilor ?i a 
hardware-ului, s-a trecut la o grafica 
integral 3D pe harta tactica (cea 
strategica nu a fost aratata nici macar o 
secunda). $1 cu asta ne-au Tnnebunit de 
cap cei de la Activision timp de o 
jumatate de ora, fara a dezvaiui secretele 
si implementarile noilor functii de Al. E 
sigur ca sistemul de recrutare va ramane 
similar, insa adaptat specificului roman, 
ca organizarea pe campul de lupta va fi 
asemanatoare cu cea din celelalte jocuri, 
dar sunt lucruri schimbate major: acum 
orasele sunt „adevarate", cu cladiri care 
pot gazdui minigamizoane, dar care pot 
fi daramate sau arse. In plus, 
infroducerea elefanlilor ca unitate 
combatanta presupune adoptarea unor 
tactici extrem de precaute. 

Per total, impresia lasata de Rome - 
Total War a fost una de uimire 
combinata cu o oboseala a obisnuinfei. 
Nu ma intelegefi grejit: jocul s-a 
prezentat excelent si, se auzeau laude, 
ar rula impecabil si pe Pill 600 MHz cu 
128 MB RAM (desi Tntr-un moment de 
respiro am aruncat o scurta privire 
asupra configuratiilor din incapere: P4 
3,06 GHz cu 1 GB RAM si ATi Radeon 
9800 PRO peste tot...). 



Testoasa cu aroma, direct de pe ecran 



vRainbowsixS 
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Seara se lasS peste 
sediul Activision din 
Slough... Intra Tim Ponting, 
Head of European Corporate 
Communications $i a$a mai 
departe, care se a^azd la un 
computer $i Tncepe sa-mi 
doineasca u^or despre Call 
of Duty. Evident, eram 
familiarizat cu jocul doar din 
imaginile pe care le-am 
postat cu mlnufele-astea 
doua pe www.level.ro. 

Acum, era „the real thing". 
Incepe nebunia: impuscaturi, 
explozii, oameni morti, loviji 
de compatriofi care uriau 
sloganuri comuniste prin 
portavoce primitive, barci... 
hmmm.... avioane germane 
maturand apa cu tunurile... 


hmmmm... ^i, brusc, m-am 
iluminat: eram Tn Stalingrad, 
in Enemy at the Cates. Credit, 
intervine Tim, acesta este 
Call of Duty, „inspirat doar 
pufin din film". Evident, 
filmul este inspirat $i el din 
batalia pentru Stalingrad, 
ergo asemanarea... sa zicem. 

Jocul este un Medal of 
Honor dus un pic mai 
departe. Scripting-ul la greu 
te face sa te cam Tndoiejti de 
realismul evenimentelor, dar, 
per total. Call of Duty este un 
joc de atmosfera care s-ar 
putea sa rezerve surprize 
extrem de placute celor 
pasionaji de pac-pac-uri 
patruzeciste. 




Mucava, decoruri, spoiaia ieftini 



In aceeaji atmosfera bri- 
tanic de sumbra am asistat la 
prezentarea unui joc despre al 
carui viitor se $tiu foarte pujine 
chiar ?! in echipa de producjie. 
Povestea merge cam aja: intr-o 
dimineata, Peter Molyneux s-a 
trezit $i a zis: „Voi face un joc Tn 
care ai de condus un studio de 
filme". Si s-a apucat de treaba 
si... jocul nu arata si nu se misca 
rau. Problema e ca scartaie 
acolo unde doare de fapt cel 
mai tare: transfonnarea ideii Tn 
gameplay. 

The Movies va fi complet 
3D (a devenit cu adevarat inutil 


The horror... err., western? 
sa mai spui asa ceva...). juca- 
torul va avea Tn grija un studio 
de filme din 1920 pana in 
2020 si va putea produce toata 
gama de pelicule imaginabiia: 
horror, SF, drame, western-uri, 
de caft, comedii etc. Va avea la 
dispozifie o gramada de actori, 
care se vor diferenjia prin ta¬ 
lent, TnclinaTii, vicii si, evident, 
salariu. Adaugaji la toate 
acestea zeci de decoruri, 
echipe Tntregi de regizori, 
scenaristi si tehnicieni de sunet 
si obtinefi un frumos „Black & 
White does Hollywood!". 

■ Mike 
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I found a duck 

www.ifoundaduck.co.uk 

Oamenii vor sd se simta bine, $3 
Iasi in ora$ la o here cu amicii $3 stea 
la discutii. Cateodata Tnsa, aceste 
discutii au ni$te rezultate total 
neajteptate, iar deciziile ideile 
nebunejti incep sS Tji faca aparifia. De 
exemplu, unii pun de o tara (Cabiria, sa 
zicem...), pe cand altii se rezuma la 
ratu^te. Cum care rajuste? Pai, alea 500! 
Care? Pai, sa T^i explic: nijte plictisi^i au 
strans 500 de raju^te din plastic, le-au 
pus cate un cod de identificare la gat si 
le-au plasat prin Londra. RezultatuI? 
Dupa doi ani ratustele respective sunt 
imprastiate prin toata lumea, iar 
ifoundaduck.co.uk este site-ul care se 
ocupa de calatoriile rajustelor, de 
recordurile pe care le-au doborat $i de 
locurile prin care au fost. 53 bem pentru 
asta! 



IntarYiational Center for 
Bathroom Etiquatte 

www.icbe.org 



Daca tipii care au avut ideea cu 
ratustele erau cat de cat plictisiti, 
imaginati-va ce viata sociala searbada 
pot avea niste indivizi care au fondat un 
centru international al bunelor maniere 
Jn toaleta (III). Mai mult decat atat, 
seriozitatea cu care sunt abordate 
subiecte gen "Cum sa asezam hartia 
igienica" sau "Cum sa nu ne stropim... 
prea tare" nu pot decat sa ridice niste 
sprancene si semne de mtrebare. 
Oricum, daca sunteti curiosi sau aveti 
nevoie de ceva lectii Tn plus, accesati cu 
mcredere site-ul de fata. Au si forum, cu 
oamenii care nu se dau m laturi sa rti 
ofere o mana de ajutor. 

Exit Mundi 

O, da! Genul meu de site. Detaliat, 
bine structural plin de umor si de infor- 
matii despre sfarsitui lumii. Cateva sute de 
scenarii posibile, descrise cu precizie si 
cu o placere sadica, specifica oricarui om 
normal stresat de vecini. Este, fn cele din 
urma, un site recomandat celor tristi si fara 
nici un chef de viata, care vor avea ocazia 
sa se asigure ca oricum o sa murim cu 
totii, asa ca mai bine traim la maxim zilele 
care ne-au mai ramas. Ceea ce Tmi rea- 
minteste ca mai bine m-as delecta cu o 
sticia de ceva, ceva prezente feminine si 
fumuri decat cu un articol. Dar o fac 
pentru voi... si pentru catrebuie... cica... 

■ Mitza 


Flying Pig Qallery 

Contrar numelui pe care Tl poarta 
site-ul de fata (care nume oricum 
anunta ceva fain), nu este vorba de teh- 
nici avansate de a propulsa porcii dea- 
supra surei vecinului (dupa ce tl pui sa 
tti promita ca ti-o da pe Maria "cand o 
zbura porcu'l"), ci de un site care Hi ofera 
spre vanzare diverse modele de jucarii pe 
care le poti asambla si modifica de unul 
singur. OK... stafi... de ce e site-ul asta 
aici? Errrr... Poate pentru ca suna bine si 
poate ca asa o sa aveti niste copii mai 
destepti, care o sa slie de mici ca foar- 
feca taie si face buba. Sau poate ca nu. 
Ce stiu eu? 
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Sesiunea de incalzire pent;ru toamna/iarna 



Stimate roman, dacS n-ai c3lcat niciodatS 
tn Anglia, nu fi supSrat, cS acolo sunt tot 
case. Mai mici, mai mari, pe puterile fieca- 
ruia. intre case cresc copaci, stajii de me- 
trou ji, desigur, in buricul targului londo- 
nez, se inalta falnic Curtea Arlului (pe 
englezejte Earl's Court) - nu ca Big Ben-ul 
si mai tot Westminster-ul s-ar putea com- 
para cu atare minunatie arhitectonica, 
prezenta Tn imaginea de mai sus... 

Totusi, Tn nici un caz nu se poate 
spune ca arhitectura cladirii ar atrage miile 
de gameri Tn fiecare an. Never! Gamerul 
la game trage, ji asta s-a vazut foarte clar 
cu ocazia noii versiuni (2.0.0.3) a deja 
venerabilului European Computer Trade 
Show. Stop! Aici e o problema. De ce 
ECTS se cheama ECTS cand mai mult 
jumatate de targ este ocupata de 
PlayStation Experience (cu o suprafata 
dubla fata de 2002 ji cu un numar mult 
mai mare de vizitatori)? Unde e 
Computer-ul din ECTS? 

Totusi, sa nu sarim gardul Tnainte de 
a exclama un „Hop!" hotarat, pentru ca 
Londra a fost si anul asta damica Tn jocuri 
pentru PC. BEHOLD THE GAMES! 




gameplay-ul se schimba Tn UT2004 mai 
ales prin aceea ca au fost introduse vehi- 
cule (aer, sol, spafiu), iar grafica se 
schimba pentru ca asa sunt vre- 
murile. UT2004 stralucea si Tn 
standul nVIDIA, pe FX-uri cu 
multe zerouri Tn coada. Erau Tnsa 
multe de vazut la ECTS, asa ca am 
facut pasi, dupa o scurta discufie 
cu Lynn David (Tn poza), o ferme- 
catoare reprezentanta Atari. 


Tn plimbare prin coridoarele dintre 
perefii falnici din carton am ratacit pe la 
Atari, iesita la rampa cu doua titiuri mari si 
late (plus clteva mici si Tnguste). Cele do¬ 
ua staruri... ghiciti? Enter the Matrix si 
Unreal Tournament 2004. Daca primul 
titlu, fluierand Tn procesul de rasuflare, Tnca 
deservea cateva Sony PS2, UT 2004 a 
atras atenfia unui public venit acolo sa 
vada care-i spilu' cu aceasta noua mace- 
larie cu grafica stra- 
lucitoare. Fanii hard¬ 
core pot sa stea linis- 
tifi: desi toate harfile si 
personajele din UT 
au fost pastrate, 


70 


www.level.ro 


















Lifestyle 



Standul THQ era tacut... pentru ca 
toata lumea facea lini^e $i ?i asculta pe 
barbalii care ti tot ziceau de dor 
dragoste, in timp ce, separat, prezentau 
doua jocuri: STALKER Full Spectrum 
Warrior. Ambele titiuri au menirea de a 
te provoca sa-ti ciule^ti urechile. In 
fond, discutam de nume importante: 
CSC Game World (STALKER) 

Pandemic Studios (FSW). 

Inainte de ma repezi fntru 
picanterii despre cele doua jocuri, am 
tras o du^ca de cola, am privit 
domnijoarele ce-mi zambeau gales, 
dar formal din ghereta ji am privit cu 
tncredere spre colegii din presa 
europeana (Eh? Colegi, suna bine...), 
toti framintandu-si agale jepcile Tn 
maini, doar-doar o pica ceva mai mult 
decat spuneau trailer-ele. Cu multa 


jos Tn sala, sa scoatem floricelele si sa 
cascam bine ochii, urechile si alte 
organe senzoriale. Si -- 


Ucraineanu-i frate cu ro- 
manul. Asta se stie de cand 
ne-am Tnjeles atat de bine 
asupra chestiunii bucovi- 
nene. Totusi, cu geopolitica 
aruncata Tntr-un coif, trebuie 
sa ma declar absolut Tncantat 
de prezentarea reprezentativa 
prezentata de reprezentantui 
CSC Came Worid, imortalizat 
Tn poza de mai sus. 

STALKER este cunoscut 
de aproape toata lumea mai 
ales din trailer-ele sale fai- 
moase, prezente, evident, si 
pe CD-urile LEVEL (de exem- 
plu, pe 09/2003). Jocul pro¬ 


mite o grafica exemplara si 
un gameplay atractiv. Din 
prezentarea lui Oleg a reiesit 
clar ca mai e de lucru destui 
de mult pana la finalizarea 
jocului. Jucatorul va fi prins 
Tntr-o zona plina de mutanti, 
unde se va lupta cu alfi stal¬ 
ker-! pentru obfinerea arte- 
factelor radioactive. Cu patru 
bare colorate frumos (sana- 
tate, foame, sete si iradiere) si 
un inventar limitat, jucatorul 
va putea totusi contracara 
efectele adverse ale radiati- 
ilor cu pilule anti-radiation si, 
evident, cu votca. 


Cu un subtitlu hotarSt 
(„Decisiveness of Action"), 
cu un producator ca Pan¬ 
demic Studios si cu spatele 
tinut de armata americana 
(pentru care a fost conceput 
ini(ial). Full Spectrum Warrior 
este un joc care, din micul 
trailer disponibil, parea un 
soi de Delta Force. Nici pe 
departe... ma rog, e tot cu 
razboaie Tn Irak si alte sad- 
(dam)isme asemanatoare, 

Tnsa nu e shooter, e RTT(S), 
3D, frumos, plin ochi de ino- 
vatii, un joc tactic, cu o gra¬ 
fica foarte bine gandita (cu 
rol Tn gameplay), cu efecte 


spectaculos de realiste si cu 
o „tinuta de drum" (arma¬ 
ment, comenzi disponibile, 
posibilitati de manevra) exce- 
lenta. Problema: versiunea 
prezentata de Brian Gomez 
era pentru Xbox. Punct si 
pacat. Exista o oarecare posi- 
bilitate de a vedea candva 
FSW si pe PC, dar jocul este 
momentan conceput pentru 
consola Microsoft si folo- 
seste din plin caii putere ai 
cutiei verzi. 
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i Play It! The Ferrari way. 


Ce va spune „Eidos"? Multe, cu si- 
guranta. Foarte pe scurt: Tomb Raider, 
Commandos, Deus Ex, Hitman, Praeto¬ 
rians $i poti s-o tii aja pSna la ECTS 
2005... Pana atunci, la ECTS 2003 am 
fost fericit cu doua mari prezentari: 
Commandos 3: Destination Berlin $i 
Deus Ex; Invisible War. 

Cele doua jocuri poarta atata greu- 
tate pe umeri cS stau sa plesneasca. Pre- 
zentarile au fost fnsa (inute Tntr-un ca- 
dru intim, restrans $i complet acoperit 
de sunetele unei firme vecine standului 
Eidos, care a dat boxele la maxim la un 
concurs cam tampit. Nu cumva sa au- 
zim ceva despre „greii" Eidos... 

In fine, dupa multiple ridicari ale 
vocii, prezentatorii $i-au (inut pledoariile 
In favoarea celor doua megaproductii 
(deji a fost mentionat ji Legacy of Kain: 
Defiance, nu s-a linut nici o prezentare). 

Commandos 3: Destination Berlin 
este, previzibil, un deliciu grafic absolut 
Detaliile grafice (extrem de multe, dat 
fiind ca harta misiunilor s-a pastrat 2D) 
sunt mi^cator de realiste, totui arata ca 
intr-un film, cu personaje extrem de bi¬ 
ne animate ji cu interioare 3D care sunt 
oricum, numai urlte nu. Commandos 3 
e tmpartit In 3 campanii: Stalingrad, 
Europa Centrala $i Normandia, dar va fi 
sesizabil mai scurt decat predecesorul 
sau (timpul de joc a fost redus de la 


circa 100 de ore la 25, In urma nume- 
roaselor studii Intreprinse de Eidos). 
Evident, nu lipsejte multiplayer-ul, cu 
12 Impartiji In 2 de 6. 


Daca jocul de WW2 s-a bucurat de o 
prezentare excelenta, Deus Ex: Invisible 
War (In care mi-am varsat cam toate 
sperantele pentru anui In curs) m-a izbit 
cu un iz nu foarte piacut de... superfi¬ 
cial. Pe langa o prezentare plictisitoare, 
fara sare $i piper, am ajuns (mai mult de 
unul singur decat In urma informatiilor 
oferite de duduia care expunea subi- 
ectul) la concluzia ca Deus Ex: Invisible 
War e pe o margine, destui de Inalta $i 
destui de taioasa ji, daca aluneca, fie se 
sparge, fie se taie. Interfata a fost modi- 
ficata, anoele au fost modificate, poves- 
tea a fost modificata, personajele au 
fost... o-ho-ho... modificate (cu JC 
Denton te Intalnejti doar pe parcursul 
jocului). tn fine, nu vreau sa par nega- 
tivist, dar sunt, a$a ca, pSna la proba 
contrarie, Deus Ex: Invisible War mi-a 
ramas In memorie doar ca o dona de 
Deus Ex. Bine ca speranfa moare 
ultima... 
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2003 - 
VIVEIMDI Universal Gamas 

in timp ce multimea mnebunitd se 
batea tn disperare pe un loc in sala de 
Half Life 2 (unde n-am reujit sa intru din 
cauza unei masive gauri de comunicare 
Tn interiorul Vivendi), mi-am Tndreptat 
ateniia spre o mai veche iubire: Ground 
Control, RTT 3D cu nuante strategice, 
care va ajunge anul viitor la frumoasa 
cifra 2. 

in timp ce 
Nico Davis de la 
Massive 

Development Tmi 
povestea ce $i 
cum, eu vedeam 
un vis devenit 
realitate. Ground 
Control 2 este un deliciu grafic, sonor $i 
de gameplay, cu un engine care s-ar 
preta (aproape) $i unui FPS. 

Povestea din Ground Control 2 (cu 
planeta, cu populaiia aproape extermi- 
nata, cu rezistenia impotriva Imperiului 
Terran) o cunoajteii din jtirea de luna 
trecuta. Important este ca Tn CC2 a dis- 
parut, se pare, command APC-ul, a ca- 
rui distrugere ducea, Tn primul joc, la 
pierderea misiunii. Acum, dropship-ul a 
capatat un rol mai important, spre 
fericirea fanilor GC. 


Computer IVade CRe)shaw 

A fost destui de frig la Londra. A plouat. 
S-a luat curentui Tn metrou, dar am avut 
destule baterii sa fac poze (cu blit) cand s-a 
Tncins atmosfera din targ, odata cu aparifia 
unor frumuseti locale ji oneste, care ji-au 
etalat talentele anticulinare Tntr-un spectacol 
de costume stramte de piele neagra pe 
Ferrari $i de blugi desfacuti $i Postal 2 tiparit 
pe sani bombati ^i lenjerie tanga. Evident, 
ECTS 2003 a suferit de o dezechilibrare 
vizibila a masei de vizitatori, adunafi cu totii 
Tn jurul minunatelor urma^ ale Evei. 

Dupa dezmeticire, am realizat ca ECTS 
2003 a fost Tntr-adevar un show destui de 
mare, destui de interesant, destui de plin de 
vizitatori, destui de animat (jocurile Dance 
au Tn continuare un succes enorm Tn Vest). 
La ECTS 2003 au fost muzica, culoare, 
zgomot si, desigur, extrem de multe jocuri. 
De toate pentru to(n)ti: PC, console $1 chiar 
N-Gage (Nokia a avut un stand dedicat 
viitorului telefon<onsola de jocuri). N-au 
lipsit 1C Company cu Vivisector (care 
traieste bine mersi si se pregateste de 
lansare), Cenega cu UFO: Aftermath/Korea: 
Forgotten Conflict si Ubi Soft cu Far Cry, 
Prince of Persia si XIII, pe care Tl cunoasteti 
deja din demo-ul de pe CD-ul de luna 
trecuta. Evident, urmeaza ECTS 2004. in 
fond, sa fie cum zic ei: See you next year! 
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“Kish Kash“, 
semnat 
BASEMENT 
JAXX 

Duo-ul englez Basement Jaxx a 
terminal de curand de lucrat la un nou 
album, "Kish Kash". Acesta va fi lansat la 
sfar^itul lunii octombrie. Colectia este 
continuarea la binecunoscutui album 
lansat in 2001, "Rooty", de pe care au 
fost extrase celebrele hituri dance 
"Where's Your Head At", "Romeo" ji 
"Get me Off". 

Albumul "Kish Kash" al celor doi 
Basement Jaxx, Simon Ratcliffe ji Felix 
Burton, fi gazduiejte, printre alfii, pe 
cantSreala dance/hip-hop Dizzee Rascal, 
pentru piesa "Lucky Star", si pe )C 
Chasez de la N'Sync, pentru "Plug It In". 

Din cate se pare. Basement Jaxx 
intenjioneaza sS piece intr-un turneu In 
2004. Momentan, nu se cunosc prea 
multe detain. 



□emisie irevocabila 


TotATA ~ 



Billy Corgan are probleme cu femeile 
din anturajul sSu. Paz Lenchantin, basista 
care canta la Zwan de aproape un an, ji-a 
dat demisia. Ea a Tnmclnat-o personal 
fostului lider de la Smashing Pumpkins, 
care acum este membru al trupei Zwan. 
TraseuI abandonurilor nu se opreste aid. 
Pana si basista D' Arcy - epoca Smashing 
Pumpkins - a pSrasit trupa In 1999, cu 
pujin inainte de lansarea albumului 
"Machina: The Machines of God". Nici 
Melissa Auf Der Maur nu s-a iSsat mai 



prejos, asa cS a plecat din 
trupa Tnaintea dezmem- 
brarii acesteia la sfarsitui 
anului 2000. 

Tragem linie si adu- 
nam. Paz Lenchantin este 
asadar a treia femeie din 
sfera Corgan care pleaca. 
Motivul exact al plecdrii nu 
este cunoscut inca. Tot ce a 
avut de spus: "Este timpul sa 
ma ocup de noi proiecte...". 
Domnisoara are, in orice 
caz, un CV bun... ii uram 
succes! 


VITA DE VIE 

9 

"Totata" este noul single Vija de Vie. Piesa vor- 
beste despre relajia cu persoana iubita. Dorinja de a fi 
Tmpreuna cu ea este uneori mult mai puternica decat 
rajiunea sau constiinja - "lacrima din palma mea/as 
vrea sa fie a ta". Desi o piesa de dragoste, "Totata" este 
dinamica. 

Acesta este al treilea single din albumul "Doi", 
lansat in noiembrie 2002. "Totata" beneficiaza de un 
videoclip de excepjie - cascadorii, filmari din elicop- 
ter, urmariri ca in filme, masini distruse. lata cuvintele 
care descriu cel mai bine atmosfera videoclipului, care 
nu trebuie ratat. Este recreata povestea Bonnie si Clyde, 
personajele centrale fiind Adi si Catrin, care sunt 
urmariji de colegii de formatie ai lui Adi. Toate casca- 
doriile din videoclip 
au fost realizate 
chiar de membrii 
formajiei, cu spri- 
jinul unui cascador 
profesionist care i-a 
transformat in ade- 
varaji actori de filme 
de acjiune. "Doi" 
este al patrulea disc 
al celor de la Vija de 
Vie. Este un al¬ 
bum... altfel, care 
arata o alta latura a 
ceea ce inseamna 
Vita de Vie. 


PAGINA REALIZATA IN COLABORARE CU REVISTA 
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Martin LawrerKe ji Will Smith string 
din nou mana cu produc3torul Jerry Bruck¬ 
heimer ji regizorul Michael Bay pentru a 
realiza partea a doua a productiei pline de 
acjiune $i umor, Bad Boys. Pericolele cSrora 
vor trebui sS le facS fata cei doi sunt muk 
mai mart ji mai numeroase decat cele din 
prima parte. Mike Lowrey (Smith) ji Marcus 
Burnett (Lawrence) fac parte dintr-o super- 
echipa high-tech, insarcinata cu distrugerea 
retelelor de distribuitori de ecstasy care au 
invadat ora$ul Miami. Fara voie, ei descope- 
ra o conspiratie extrem de periculoasa Tn 
care este implicat un crud lord al drogurilor 
(interpretat de jordi Molia). Acesta incearca 
sa-ji extinda imperiul ^i sa objina controlul 
asupra Tntregii piete a narcoticelor din ora^. 



II 


In vederea realizarii scopului, traficantui 
nu tine cont de nimic ji ucide pe 
oricine fi sta tn cale. 

Pentru a tnrautati lucrurile, frumoasa 
surioara a lui Marcus, Syd (Cabrielle 
Union), un agent DEA sub acoperire, este 
prinsa tn mijiocul focului. Misiunea capata 
ake valente tn momentui tn care apar ji alte 


complicatii datorita sentimentelor romantice 
ce-5i fac aparitia tn Mike ji Syd, spre 
disperarea fratiorului. Prin urmare, printre ife 
romantoase tn stilul telenovelelor clasice, 
veti avea parte de muka actiune ji rasete clt 
cuprinde numai daca veti merge la cinema. 

O I«t r lx*clBlnl»rOMT*»TiH»TAilB 



i 


The League of Extraordinary Gentlemen 



Sean Connery este Allan 
Quatermain, cel mai mare aventurier al 
tuturor timpurilor, cel care conduce o 
legiune de supereroi, cum nu a mai 
vazut lumea tnainte $i nici nu va mai 
vedea de acum tncolo. Liga se 
compune din: Captain Nemo 
(Naseeruddin Shah), vampira Mina 
Marker (Peta Wilson), omul invizibil 
Rodney Skinner (Tony Curran), agenta 
serviciul secret american Sawyer (Shane 
West), Dorian Gray (Stuart Townsend) ji 
Dr. Jekyll/Mr. Hyde (Jason Flemyng). 
Membrii Ligii sunt, dupS cum v-aji dat 
seama, numai unul $i unul, dar, tnvSjati 
sd rezolve totui singuri, vor trebui s3 
facd fajd unor noi provocdri datorate 



faptului c3 vor lucra tn echipa. Fara 
prea multa pregatire ji fara timp de 
pierdut, personajele noastre vor fi 
transportate de submarinul lui Captain 
Nemo, Nautilius, pana la prima linie a 
defensivei: Venetia, Italia. Acolo, un 
nebun mascat, pe nume Fantom, 
planuiejte sa saboteze o conferinja a 


liderilor mondiali printr-o serie de 
explozii menite sa scufunde tntreg 
orajul. Amenintarea este iminenta, iar 
membrii Ligii au la dispozijie numai 96 
de ore pentru a salva omenirea. 
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LEVEL ConcursurI 







RER UB i ip 


Ca^^iga jocul 
Republic: 

The Revolution 

Carui tip de resursa li corespunde culoarea albastra m 
jocul Republic: The Revolution? 

a. Force ■ 

b. Influence ■ 

c. Wealth ■ 


:at jocului Republic: The Revolution din ac 
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Jocurile devin din ce Tn ce mai realiste. 
Imagine primitS de la MaddMan. 


O marina pe butuci. La propriu! 
Imagine de la Bucur Bogdan. 


Thtt device n worthing prapaily 



Village People in varianta Pojta 2. Imagine primita de la MaddMan. 



I believe I can fly! Varianta gameristicai Imagine trimisa de Alex Gheolbanoui. 




Imagine trimisa de Daian Andrei. 


Putintica umbra nu stricai Imagine 
primita de la Liviu Ciobanu. 


5tiam eu ca-i o conspirafie mondiaia. 
Americanii-s de vina cu sofl-ul lor cu tot. 
Imagine primita de la Lucian Daia. 


Apai, daca-i aja, atunci sa merem Tnainte! 
Imagine primita de la Robert Costin. 



sa fie ciori sau Alejii? 
Imagine primita de la Vlad Ardelean. 


Castigatorul din acest numar 
este MaddMan. 


Trimiteti imagini pentru palch la adresa sebah@level.ro. 







































Serioas3 de tot tema de luna 
asta. mai mult decdt atat, tratatd 
extrem de series de mai toate 
mail-urile $i scrisorile pe care le¬ 
arn primit. M3 simt subit b3tran, 
citind toate scrisorile Tn care via(a 
"virtual3" este tratatS ca un lucru 
obi^nuit, o banalitate a vietii de zi 
cu zi. Ehe, pe vremea mea nu era 
a$a, b3i, tat3... te puneau 3$tia s3 


aduni ^tiuleti de pe camp $i te fugSreau rujii cu 
tancurile. O, stai, asta nu era dintr-un joc? Sau...? Nu 
mai 5tiu, trebuie s3 dau un Counter ca s3 imi revin. 

Tema pentru data viitoare a fost propus3 de 
raduiulian pe forumul Level.ro: "Cheat-urile: O 
sl3biciune a gamerilor?". S3 v3 aud... 

Ca intotdeauna, trimiteti scrisori pe adresa 
redaedei $i mail-uri (cu diacritice, dac3 se poate) la 
2. Baft3, 


Mikez B. The Souless 
Sandman 

Hummm... viata virtual3 - 
viata in care totui e simplu, unde 
dac3 ai multe puncte de expe- 
rient3, e$ti cel mai tare din par- 
care, unde poti s3-ti achizifio- 
nezi un AK-74 sau poate un 
Micro Uzzi SubMachine Pistol 
de la cel mai apropiat magazin, 
unde dac3 (i-ai bulit marina, 
dac3 ai pierdut o misiune sau 
dac3 (i-a dat unu' "head shot", 
nu te cost3 dec3t un "load 
game"... daaa... fain3 viat3 (dar 
parc3-i lipsejte ceva). 5i apoi 
este via(a real3 - viata de o mie 
de ori (poate $i mai mult) mai 
complex3 decat cea virtual3, m 
care Tn momentui Tnceperii "jo- 
cului" toate skill-urile tale sunt la 
un nivel ultra mic (un fel de op- 

cxSxjmbhe Sa03 


tiune "very extra hard"... involuntar3) ji, din p3cate, nu 
apuci s3-ti controlezi singur(3) evolutia (Tn majoritatea 
cazurilor o controleaz3 p3rintii... sau cel putin 
Tncearc3... unii...) Tn "primele level-uri", care pentru 
multi sunt cele decisive, tn viata real3, te kill-3re$te 
statui cu TVA-ul $i dac3 nu ai bani $i tr3ie$ti Tn mijiocul 
"civilizatiei", poti s3 te c@#! Tn ea de viat3 (ji cea real3, 
si cea virtual3... c3 amandou3 cost3). 

Din ce am spus p3n3 acum se pare c3 viata virtu- 
al3 conduce cu vreo 1.280.750 pts., dar s3 nu ne 13- 
s3m p3c3liti de aparente... Chiar dac3 viata virtual3 
pare s3 fie ideal3 din unele puncte de vedere, ea este 
doar un mic refugiu Tn care nu poti r3m3ne la nesfSrjit. 
Si p3n3 la urm3 de ce ar fi viata real3 mai bun3 dec3t 
cea virtual3? R3spunsul e simplu: contactui direct (Tn 
viata virtual3 nu tr3im experientele pe propria piele, ci 
pe cea a personajului nostru, ale c3rui fapte si tr3s3turi 
reprezint3 proiectia personalit3ti noastre... Tntr-un fel 
sau altui). Asta cel putin p3n3 c3nd vor ap3rea prin 
Rom3nia la preturi accesibile dispozitive ce pot crea 
lumi virtuale (poate-n viitoarele secole), cu tot cu simu- 
larea senzatiilor fizice (daaa... sigur... si Sadam are 
contract de munc3 la Satana SRL). Oricum... trecand 


peste absurditatea afirmatiei 
precedente (mai ales partea cu 
"preturi accesibile"), as vrea 53 
precizez cea mai nasoal3 
caracteristic3 a vietii reale Tn 
comparatie cu cea virtual3: si 
anume faptui c3 nu poti s3 dai 
"load game" sau m3car "new 
game" atunci cand nu Tti convin 
consecintele unei alegeri f3cute 
(cred c3 peste 90% dintre cei 
care veti citi acest mail Tmi veti 
da dreptate) si orice ai face parc3 
niciodat3 nu poti spune c3 ai f3- 
cut "cea mai bun3" alegere (p3- 
rerea mea). 5i Tnc3 un lucru ex¬ 
trem de iritant este procesul de 
involutie (fizic3 si psihic3) care 
se manifest3 foarte des Tn viata 
noastr3 real3 (un bun exemplu 
ar fi faptui c3 Tnv3tam la scoal3, 
c3nd era, pentru not3 si m3 tre- 
zeam la sf3rsitul semestrului 
c3nd f3ceam recapitulare c3 nu 
Stiam mai nimic). 

Eu zic c3 p3n3 la urm3 totui 
se rezuma la important3. Dac3 
"viata real3" (cum Ti spunem noi) 
este proiectia vietii spirituale, 
atunci mai mult ca sigur viata 
virtual3 este proiectia vietii reale 
(av3nd Tn vedere diferenta de 
complexitate si de consistent3). 
Viata virtual3 este dispensabil3, 
ea reprezentand doar un mod 
de a ne satisface unele nevoi ale 
psihicului si poate fi usor (sau 
mai putin usor... cu forta Tn cazul 
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meu) tnlocuita de "altceva" (televizor, 
cSiti, iejitui la iarbS verde, petrecerea 
(pierderea) timpului cu prietenii etc.). 
Oare putem spune acelaji lucru $i de- 
spre viata reala? Este ea dispensabila? 
Pentru mine este... dar ma Tndoiesc foarte 
mult de tncadrarea mea Tn majoritate. 
Concluzia... (nu credeam c-o sa fie una) 
este ca, in ciuda faptului ca prefer lumea 
vittuala inainte de cea reala, tot cea din 
urma ramane mai importanta... dar asta 
nu inseamna ca trebuie sa lasam 
deoparte "identitatea" noastra virtuaia... 

Alecs 

tn primul $i Tn primul rand, viafa 
reala fara cea virtuaia se poate (daca 
stam sa ne glndim cum au trait stra- 
mojii nojtri fara Warcraft-uri, CS ^i mulii 
dintre ei fara televizor, Tn tot cazul fara 
TEHNOLOCIE ji totuji au trait), dar 
viata virtuaia fara cea reala chiar ca nu 
se poate, adica sa luam spre exemplu 
un baiat care se joaca 24 din 24 de ore 
pe computer. Sa zicem ca se joaca o zi 
(Tn care rezista fara mlncare, apa...etc.), 
trece ziua aceasta, dar vine alta $i tot nu 
se dezlipejte de computer. A treia zi la 
fel, a patra la fel ji uite aja stam noi ji ne 
Tntrebam cate zile o mai rezista pujtiul 
asta. Evident ca la un moment dat el nu 
va mai rezista $i va avea de ales: compu- 
terul sau viata lui, pentru ca, pe langa 
cele necesare " burtii", ca sa zic aja, 
mai este $i creierajul care, va dati 
seamaca dupa atatea zile de joc o va 
lua razna! $i ne gdndim ce o sa faca 
pu$tiu'... o sa T$i adune "unitatile" de la 
bloc $i o sa atace prima baza a inami- 
cului (Tn acestcaz, viata reala), adica 
market-uri, vecini -dar pe urma... 
ooooo, a uitat saT$i ia doza, se duce 
acasa la parintii lui (daca mai sunt 
printre cei vii) $i Tncepe sa se mai joace 
vreo doua zile... dar ne Tntrebam el nu 
doarme? Nu mananca? Nu se spala? 

Aici eu am "tratat" un caz de de- 
pendenta... dar acum nu jtiu ce sa zic 
cand unele persoane spun ca sunt 
dependente de computer $i spun ca se 
joaca 5-6 ore pe zi... eu jtiu ca o per- 
soana este dependenta de computer 
clnd se joaca > 50 de ore pe sapta- 
mana ori 6x7=42, NU? 

Concluzia mea este ca viata virtuaia 
fara cea reala nu se poate $i trebuie sa le 
Tmbinam, astfel Tncat sa nu o luam raz¬ 
na ji sa ne Tnteleaga $i parintii... adica 
ne facem ^i noi lectiile seara, iar dimi- 
neata, cand ei sunt la serviciu, ne jucam 


$i noi. Eu a$a am 
facut vreo doi ani $i 
a mers bine... $i cu 
^oala (am terminat 
clasa a $aptea cu 
9.94, nu ca ma 
laud), $i cu parintii, 
dar $i cu joacele... 
a^ ca adios amigos 
si sper sa va fie de 
folos sfatui meu!!! 



Viata reala sau 
cea virtuaia? Buna Tntrebare. Nu se poate 
sa exist Tn amandoua? Numai o singura 
optiune se poate alege: aia reala, ca 
doar oricum nu pot fi virtual. Uneori e 
mult mai buna cea virtuaia (cam des se 
Tntampla asta), ma gandesc ca ar fi 
super sa fiu si programator, si Tn acelasi 
timp sa ma pot programa asa cum 
vreau, eh... e imposibil, doar vise. Cel 
mai realist joc pe care am pus mana e 
Gothic II. Asta realitate!!! Pentru mine 
real nu Tnseamna sa prezinte realitatea 
asa cum e ea, cruda si plictisitoare, ci sa 
te lase sa alegi tu cum vrei sa Tti castigi o 
paine. 

Cum am mai zis, viata reala e cruda si 
plictisitoare. Cand Tmi mai dau seama 
de chestia asta, ma due sa ma refugiez, 
macar cateva ore, Tn viata virtuaia. $i 
oricum nu m-ar deranja maine dimi- 
neata sa ma trezesc Tntr-un pat din 
taverna, cu armura de paladin pe mine 
si cu toata plictiseala disparuta. Dar 
cruzimea tot ramane. Eu m-am Tmpacat 
cu ideea ca nu pot trai cu adevarat 
decat Tn viata reaia, celelate fiind ceva 
care sa mai reduca plictiseala. Pentru 
cei care confunda viata reaia cu cea din 
calculator am un sfat: sa vorbeasca cu 
un psiholog, pentru ca au mari pro- 
bleme pe creier! 

Seby TV^jfln 

Hmm, eu traiesc Tntr-o lume Tn care 
ai voie sa mergi pe strada cu motoci- 
cleta cu vreo 200 la ora si sa calci pie- 
tonii neatenti, sau Tn care poti sa devii o 
femeie-vampir care vrea sa manance 
oameni, sau poate chiar sa traiesti Tntr-o 
casa, sa mananci, sa citesti ziarul si sa 
mergi la serviciu. Cred ca stiti la ce ma 
refer, nu? Exact, la lumea virtuaia Tn care 
traiesc toti gamerii. Parerea mea este ca, 
desi realitatea este "sanatoasa" pentru 
suflet, lumea virtuaia este un leac pentru 


minte si corp. De ce trebuie noi sa par- 
curgem Tn fiecare zi drumul pana la 
scoala si Tnapoi, cand putem doar sa 
apasam o tasta si tot acolo ajungem? De 
ce trebuie sa existe razboi, atunci cand 
exista Generals sau Warcraft? Nu s-a 
gandit niciodata Bus sa joace un Gene¬ 
rals cu arabu' ala, Tn loc sa omoare atita 
lume si atatea soparle? $i criminalii aia 
care omoara Tn fiecare zi ar trebui sa se 
joace BloodRayne pentru cateva nopti 
la rand si cred ca s-ar satura de singe. 

Acum citeva zile am citit Tn CHIP 
ca exista un joc online, care este practic 
o lume virtuaia plina de posibilitati. De 
exemplu, mai Tntai Tri alegi un personaj, 
Tl Tmbraci, Ti cumperi o casa, Tl trimiji sa 
se plimbe, sa vorbeasca cu alfii despre 
fotbal, sa mearga Tn discoteca, Tn clu- 
buri, etc. etc. etc., totui din perspectiva 
1st person. Bine, dar toate astea nu sunt 
gratuite. Trebuie sa platesti pentru haine, 
pentru casa si bineTn|eles trebuie sa dai 
bani lunar ca sa ramai Tn lumea respec- 
tiva. Interesanta idee. Cine stie, poate Tn 
2006 o sa-l vedem pe Bus culegand 
flori si tinandu-se de mina cu so(ia si 
copiii! 

Eh, dar asta nu-i realitate. Cu toate 
ca e mai frumos, mai lejer, mai apeti- 
sant, nu se compara cu realitatea buna 
si atotcuprinzatoare. Cand joci FIFA, 

NU tu dai cu picioru' Tn balon, ci 
Ronaldo. Cind tai Tn buca(i un nazist, 
NU tu gusti sangele, ci Rayne. Cand te 
plimbi pe pajistea cu papadii, NU tu le 
mirosi, ci Bus. Cred ca daca ar fi sa 
existe o lume ireala Tn care sa intre Tn 
fiecare noapte tofi oamenii de pe pla- 
neta, s-ar plictisi repede toata lumea si 
ar vrea pe urma o doza buna de reali¬ 
tate. Lumea virtuaia n-ar exista fara 
lumea reala. S-a facut o legatura Tntre 
cele doua, care nu le poate desparte. 
Intotdeauna o sa existe jocuri care o sa 
ne satisfaca nevoile si pofta, dar o sa ne 
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gustui sangelui... 
ejti r3nit... ceva d3 
in tine cu nijte 
gheare... simti cum 
Ui spinteca 
carnea... cazi la pl- 
mant... si te 
gandesti "Ma due 
sa ilnimicesc pe 
dealerul ala de 
casti VR". Tncerci $3 
dai casca jos si Tti 
dai seama ca de 
fapt tu nu ai nici o 
casca. Esti acolo si 
esti pe cale sa mori din pricina unui 
zombi care are pofta de creier de 
gamer. Eu unul nu mi-as dori asa ceva. 
Deloc. sa ne izolam m totalitate Tntr-o 
lume virtuala, m nici un caz. Partial, da. 
Hai sa zicem o luna, doua intr-un 
MMORPC, in care sa nu dai coitu' 
deloc mai merita. Lumea asta a noastra, 
asa cum ne place sau nu ne place, este 
a noastra. Ne-am nascut aici. Nu e un 
paradis. Uneori, e chiar iad. Dar aici ne- 
am nascut. Si cred ca ne-am nascut 
pentru un motiv anume. Sa 
mdeplinimeeva, in termeni gameristici 
un "mission". In fond, daca stai bine si 
analizezi situatia, si lumea asta pare a fi 
virtuala (fara aplauze, fani Matrix, ca nu 
la asta m-am referit). OK, sunt de acord 
ca este foarte "grea" lumea asta a 
noastra. Dar sa ne amintim un pic de 
clipele frumoase petrecute aici. 
Prietenii,orele de invatat tmpreuna 
sambata seara la nu-stiu-ce examen 
insignifiant cu prietenul/prietena, micile 
bucurii ale vietii. Astea fac sarea si 
piperul din acest "iad". Eu unul nu as 
schimba asta pentru nu-stiu-ce 
computer cu procesor ce ruleaza la x 
TerraHerzi cu nu- 
Stiu-ce placa 
video cu nu stiu clfi 
giga de memorie 
videocare sa-mi 
asigure o viata 
piacuta acolo 
undeva intre 
trilioanele de 
poligoane in 
rezolulii impresio- 
nabile pe secunda. 
Eu prefer sa traiesc 
aici o viata 
normaia, asa cum 
mi-a fost data. 


si plictiseasca si atunci o sa vrem sa 
iesim pe afara, ca $3 gustam aerul 
poluat, dar real. 

Cain 

Cea mai grea lupta pentru multi din- 
tre gameri se rezuma la paralelismul 
dintre "Lumea Reala" si "Lumea Virtu¬ 
ala". Daca stau si ma gandesc, eu unul 
prefer Lumea Reala. De ce? Pentru ca e 
reaia si banaia. Uneori, binetnteles ca si 
eu prefer sa ies din rutina zilnica si sa 
mai capacesc ceva orci pe acolo asor- 
tati cu ceva necromancer! ofticosi ca le¬ 
arn furat nu-stiu-ce sabie. Dar nu as face 
asta tot timpul. Numai imaginati-va... stati 
cu o sabie si un scut tn mana intr-un 
coridor mtunecat luminat doar de 
cateva torte, care sunt si ele pe cale sa 
se stinga. Din departare se aude un uriet 
care striga ceva de genul "Brraaiiinnsss". 
Se aud pasi. Tortele se sting. Se vad doi 
ochi rosii... panicat, mcepi sa dai m 
stanga si in dreapta... un miros de pu- 
trefactie se face simtit... dai si dai... nime- 
resti ceva... came... un picior care sare 
si te mSnjeste cu sange pe fata... simti 


Scuze, baieti, trebuie si merg la ;coala. 
Lasam pe alta data? 


Mihai Coama 

Delicat subiect. Aceste doua vieti 
sunt cat se poate de diferite, dar noi nu 
trebuie sa ne alegem una, noi doar 
trebuie sa facem in asa fel incat sa le 
imbinam pe cele doua. Fiecare ne da 
ceva in plus si, desigur, ceva in minus 
"no pain, no gain". O sa incep cu viata 
virtuala: ea ne ofera ceea ce realitatea 
sau constiinta nu poate. Cum s-a mai 
spus, nu o sa-l vezi pe Cigi de la cinci 
ciuruind cartieru' cu AK-47, asa cum nu 
o sa-l vezi cu 200 la ora pe coasta Noii 
Zeelande, intr-un Ferrari proaspat iesit 
din fabrica. Viata virtuala ne da acea 
irealitate de care, in timpurile astea 
metropolitane, avem nevoie pentru a ne 
pastra capul pe umeri. Dar... (trebuie sa 
existe si un ,dar") uneori tocmai acel 
lucru care ne ofera satisfactii ne si 
inlantuie si devenim din ce in ce mai 
dependent! (seamana cu fumatui). Acu' 
viata reala: aici este locul unde viata 
noastra inseamna ceva, aici este locul 
unde trebuie sa facem ceva cu viata 
noastra. Oricat de restrictiva ar fi 
aceasta, ea ofera anumite satisfactii pe 
care viata virtuala nu le poate da (deo- 
camdata). Desigur ca uneori e mai pia¬ 
cuta o vizita in pare alaturi de persoana 
iubita, cu prietenii, decat o misiune de 
C&C:Generals sau o runda de Solitaire. 
Exact acest aspect restrictiv ne da pia- 
cerile vietii (viata nu ar parea asa de roz 
dupa gratii, nu?!). Dar pentru aceste 
placer! trebuie $3 dam ceva in schimb 
si, ca orice lucru bun, trebuie sa se 
termine. Cand spun ca trebuie sa dam 
ceva in schimb, ma refer la o parte din 
noi. Trebuie sa imbatranim, $3 ne facem 
o familie, copii si la fel ca parintii nostri 
o sa fim si noi. Viata reala si cea virtuala 
nu trebuie separate, ci combinate intr-un 
stil de viata armonios (flower power, 
peace and love... yeah right!). 

IMe-au mai aerHs: 

Afu-Ra, BogdanS (Stroe), Popescu 
lon-Petru din Lupeni (multumim pentru 
sugestii, dar nu totui este asa de usor), 
Andrei din Bucuresti, Sydway, Vodarici 
Silviu din Buzau (nu am confundat Star 
Trek cu Star Wars, mai citeste o data 
articolul). Me Guest, elekta aka Lord 
Katerpilar (na, ca ai ajuns si la NMS), 
Matrix (Gaby), raziel14, Doru 
Munteanu din Vrancea, Snowy, Popa 
Catalin din Bucuresti, Sandu Marius, 
Andrei S., The Ripper, Catalin Duta. 
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Next IssUB- 


Ne-am (inut de promisiune, Tl gdsiti la 
pagina 70. 


Chrome 

Ar cam fi timpul pentru o 
superactiune. 


of WWII 

Armele pe care 
Hitler nu a mai avut timp 
sa le puna la bataie! 


St:ar War's: Knights 
of the Old Republic 

sa speram ca va veni. 
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Ai grija ce-ti dore^i, 
s-ar putea sa se mtample! 


CumpirS un calculator Diablo 
prin vwwv.flamingo.ro 
prime^, CADOU, 
un WebCam 

Logitech QuickCam Express 


L 


Vrei sa te joci? 

Acum at la indemani pulena calciila- 
■■ toarelor Diahlo! Sislemul liiablo" esie 
conceput penlnt aplicafii multimedia de 
''la jocuri fi entertainment, la programe 
dedicate creafiei multimedia. Con/igu- 
ratiile sistemehr Diahlo" rSspund celor 
mai exigente cerinle. Sistemele au la hazi 
procesoare puternice care incorporeazi 
. instrucpiini multimedia, interfete grafice de 
mare peiformanta. hard disk-uri rapide de 
mare capacitate si extensii multimedia de 
cea mai inalti calilate. 

fmpreuni cu realismul dat de joystick- 
urile si volanele Logitech, calculatoarele 
Point te vor introduce In lumea virtuald 
unde tu vei putea conduce masini de 
Formula / sau .lalva lumea de monstri. 

Vrmeaza modelul pasionalilor de multi- 
media S> cel al gamer-ilor: alege sistemul 
Diahlo " ■ cel care fi se potriveste cel mai bine! 



Diablo 6666 PRO 


• PrueoAW 

• PlacAdeha/d 

• Hull disk 

• Intcrtttd gnificA 

• 1 merits audio 

• Inierfe^ re^ca 



Intel* Pentium* 4 2.4 GHz 
MSI 845PE Max-L 
POI 256MB DDR.133 
WD m GB Ja 73UU rpm. K MB 
MSI KX53»VTr»4, MMU 
Combo DVD-ROM/C'D-RW 
intijgnita. supjwt 6 cunalc 
integrate. Mbp^ 

Sony3i* 1.44MB 
Coral KB4H PS/2 
a«aScit4l.3D 

Mknr*A Wimkwi XP Home Edition 


ik www.flamingo.ro 

y r LAIVII IH OU 08008-22.55.72 (08008-CALLPC) 

f COIVIPUXEI^S eFlamingo@flamingo.ro 





























